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Tvivel

Tvivel dr ett scenario om relationer. Det handlar om karlek, om aktiva och passiva
val, om romantiserandets d6d och om vilka kontrakt som galler nar man lever i ett
parforhdllande. Tvivel ar till for spelare som forstar att vdava in sina egna erfarenhe-
ter i spelet och spela rollen ”close to home.”

Tvivel handlar ocksda om spelarnas frihet. Vi limnar 6ver ansvaret for spelupplevel-
sen nastan helt till spelarna. Vi vill att spelarna skall bygga sitt tvivel och spela det
pa sitt satt. Att det inte alltid blir pa det satt vi tankt oss ar helt okej. Som spelleda-
re far du ocksa stor frihet och stort ansvar (ndgot som vi inte dr kdnda for). Det gér
nog inte bara att luta sig tillbaka och lata spelarna ro iland scenariot.

Man skulle kunna sdga att Tvivel av misstag gransar mot psykodrama. Vart mal dr
att diskutera karlek och forhdllanden, labba med mer eller mindre laddade situatio-
ner ur verkligheten, och spela om sint som ligger nira. Vi tror att en bra spelupp-
levelse dr ett steg pa vdgen, men inte en nodvandighet. Om du som spelledare tror
att du kan komma scenariots kdrna nirmare pa bekostnad av sjdlva spelupplevel-
sen: 0s.

Tvivel har fyra huvudroller: skadespelarna Tom och Julia samt Peter och Nicole. Pe-
ter och Nicole ar inga riktiga personer, utan roller i en pjas som Tom och Julia spe-
lar. Rollerna spelas dock av fyra olika spelare.

Tvivel har tva parallellhistorier: vardagen och pjasen. Huvudpersonerna i vardagen
ar Tom och Julia och huvudpersonerna i pjasen ar Peter och Nicole. Syftet med var-
dagsscenerna ar att utforska vad som hander med ett forhdllande i gungning. Syftet






med pjdsen dr att tjdna som kontrast till vardagen, och ge mojlighet till en slags in-
ter-textuella referenser eller meta-kommentarer i en miljé dir monologer, 6verspel
och samtal med publiken ar rimliga. Spelarna bygger sjdlva sin egen vardag medan
pjdsens scener dr bestimda av spelet.

I vardagen skildras delar av Tom och Julias liv. Under vardags-delen av scenariot blir
de bdda utsatta for ”frestelser” i form av manniskor som de moter. Endast en av Tom
och Julia, men inte nédvandigtvis ndgon, far falla for en frestelse. Vi besoker plat-
ser och manniskor i vardagen och later spelarna styra mer eller mindre fritt vad som
hiander och hur det gar.

Pjasen handlar om Peters och Nicoles trasiga forhallande dar de lever tillsammans
men drommer om andra personer. Till skillnad fran vardagen ar handlingen och sce-
nerna i pjasen forbestimda. Peter och Nicole glider ifran varandra mer och mer.

Hur vardagen slutar bestims helt av spelarna, medan pjasens slut bestams av spelle-
daren. Scenariot borjar och slutar med en pjasscen.

Genre jeepform

Spelare fyra, minst en kvinna per grupp

Spelledare  minst en

Speltid ca 4 timmar varav 30-60 minuter forberedelser

Outline Det ar svart att beskriva ett scenario som inte finns
forran det spelas. Vi har valt att ligga upp beskrivningen efter
hur vart forsta testspel sdg ut. Vi borjar med att hilsa spelar-
na vialkomna, och slutar med eftersnack och 6l. Vi tar exem-
pel pd sadant som hinde under testspelet, friserar en smula,
och gor utvikningar om lampliga tekniker, problem och moj-
ligheter.

Men forst diskuterar vi spelledarrollen, sd att du har ndgot att
utga ifran nar du laser om sjdlva handelseforloppet.




Spelledarens roll

Tvivel lagger medvetet stort ansvar for spelupplevelsen pa spelarna. Om spelarna
inte 4r pd humor for att spela ett kinslosamt drama om relationer eller inte kinner
sig inspirerade ar det stor risk att scenariot blir trakigt eller for langdraget. Vi har
medvetet valt en story utan skyddsnit och har avstatt fran att skriva en storyline att
falla tillbaka pa for spelare som inte passar scenariot just dar, just dd. Samma sak
kan sigas om spelledaren.

Spelarna ansvarar for vardagen, som de konstruerar och spelar enligt de regler som
du snart kommer att ldsa om. Du ansvarar istéllet for pjasen, och for att pjasen blir
en lopande kommentar till vardagen, sa langt det 4r mojligt.

Som spelledare kan du hjilpa spelarna att forstd vad scenariot handlar om, inspirera
dem och entusiesmera dem till att bygga sin egen historia utifrdn sina egna erfaren-
heter. Om det misslyckas skall du inte bygga en historia at dem. Istillet kan du till
exempel avsluta scenariot och beritta varfor du tycker att det var en battre idé an
att spela klart. Den viktigaste uppgiften for spelledaren ar att tolka och kommunice-
ra scenariots premiss, att styra in spelarna pa ratt spar, och se till att spelarna arbe-
tar med premissen och sig sjalva. Det ar ingen latt uppgift, och hur man gor det va-
rierar fran fall till fall.

Forutom att styra och stilla med pjasen tror vi att dina uppgifter ar dessa: att lag-
ga en ribba och sld an tonen (t.ex. monologer), att fa spelarna att forsta vad scena-
riot handlar om, att hjdlpa spelarna att bygga vardagen, starta och stoppa scener, ge
regi, stalla fragor, och ridda spelare som kommer av sig eller far hjarnslapp. Mer el-
ler mindre det vanliga, alltsa. Vi gar igenom allt i tur och ordning nedan.



Pjdsen beskrivs pd
mittuppslaget.

Alla pjasscener skrivs pd

DETTA SATT. Vardags-
scener dr kursiverade.

Att anvdnda pjisen

Pjasen handlar om ett forhdllande pa vag utfor. Peter och Nicole lever tillsammans
men drommer om andra. I Peters drommar dr Mia precis vad han vill att hon skall
vara, och Lars likas3 for Nicole. I elva scener far vi se hur Peter och Nicole har svart
att narma sig varandra. I vardagen spelas pjasen varje dag pa en teater i stan och
kommer att spelas i ett par ménader till.

Pjasen har flera syften: den visar att scenariot gar framat och den kan anvindas som
en lopande kommentar till vardagsscenerna. Om spelarna kontrollerar vardagen sa
kontrollerar du pjasen. Du kan begira att en scen skall spelas pa ett visst sitt, eller
spela om den och mutera den tills den 4ar som du vill ha den. Lana repliker ur varda-
gen, spela en scen vildigt nara Toms flirtar med barflickan, etc. Axla terigen rollen
som dig sjalv — det dr du och inte pjasens regissor i spelet som styr och stiller. Inled
med en diskussion om hur scenen skall tolkas eller om hur tva kan spelas som varan-
dras speglar, etc. Ditt framsta verktyg for att paverka spelet dr genom pjasen. For-
hoppningsvis kommer spelarna léta sig influeras av vad du gor dar.

Vad du vill gora med pjasen ar egentligen helt upp till dig. Vi tanker oss pjasen som
en invers till vardagen. Hade Tom och Julias forhéllande varit stabilt och fint hade vi
formodligen latit sista scenen spegla hur forhallandet gar i kras. Det hade vi fatt bor-
ja jobba pa i tidigare scener, t.ex. hade FULLT KRIG mast sluta uppenbart elindigt
for Peter och Nicoles forhallande. Om istdllet Tom och Julia bryter upp i vardagen
borde pjasen sluta med att Peter och Nicole forsonas sa att ex-paret far sta och halla
om varandra pa scen varje javla kvall i ett par manader till.

Pjdsscenerna kan mycket vil spelas om och om igen for att driva in att pjasen spelas
varje kvall. P4 samma sitt behover man inte spela alla pjasscener, utan kan hoppa
Over vissa och upprepa andra. Det 4dr viktigare att spelarna har last i pjasen om vad
som har hdnt ddr dn att de sjdlva far spela ut det. Till exempel kan man aterbesoka
MARTYR om liknande hander i vardagen eller kontrastera med att spela EN BRA DAG
flera gdnger for att gora en poang. Huruvida upprepade pjasscener skall vara mer el-
ler mindre identiska eller far vara annorlunda lamnar vi upp till dig.



Spelledarens monologer

Vi vill att du forbereder ett antal (runt 5—7) monologer. Du skall nog inte skriva jat-
tedetaljerade pratmanus, mer stolpar om vad du skall prata om och vad ditt budskap
ar. Titta girna pa Peters och Nicoles monologer for inspiration. Monologerna skall
handlar om dina, hogst personliga reflektioner om parrelationer, kirlek, otrohet, etc.
Amnen som alla kan relatera till.

Tanken ar att du, i rollen som dig sjilv, skall halla dessa monologer pa stallen dar det
passar in. Dock ej forst eller sist i scenariot. Pa sa satt kommer du att sitta ribban for
spelarnas monologer, och visa spelarna hur fett det dr att blanda upp roll och spelare
och 6sa ur sina egna tankar och kinslor. P4 samma satt kan du ocksa anvianda mo-
nologerna for att visa att det dr okej att viaxla mellan skoj och allvar, nagot som for-
modligen gor scenariot mycket battre i alla lagen.

Peter och Nicoles monologer dr exempel pa amnen och stodord for monologer. En
av Peters monologer ser t.ex. ut sa har:

Vad dr ett forbdllande? Ar det vackert eller pate-
tiskt att tvd manniskor lutar sig mot varandra i
vdntan pd ndgot bittre?

Tank pad att om du ldser innantill fran en lapp sd kommer det att verka som om vi
har skrivit monologen, och inte du. Och det ar helt fel.

Logistik

Spelarna kommer med hjilp av listor av platser och personer att bygga sin egen lista
av scener att spela igenom. Dessa scener skall placeras in i en lista av forutbestima
scener och luckor. Tanken med detta ar att spelarna skall fa frihet att sjdlva lagga
upp hur de vill ta sig an historien. Att gora en lista av scener som skall spelas pa for-
hand 4r mer intressant dn att skapa historien scen for scen, och undviker ocksa langa
avbrott i spelet dar spelarna skall komma 6verens om vad som skall spelas harnast.
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Spelarna maste tidigt forsta vilka roller som finns, vilken frihet de har med de olika
rollerna och att skapandet av scenerna fyller ett syfte. Spelare som tar for lang tid
pa sig maste hetsas pa, och spelare som bara kombinerar platser och personer utan
baktanke madste stoppas och tvingas att fundera 6ver hur saker och ting skall hinga
ihop. Det skall vara en kollektiv process — inte tva val per person sammansatta i ef-
terhand. Du far valdigt garna vara delaktig, men tank pa att du har en hogstatuspo-
sition i och med att du ar spelledare, och vardagen ar tankt att styras av spelarna. I
pjdsen regerar du.

Pda och klippa

Du skall pa lampligt sdtt pdannonsera varje scen. Vissa scener har ett namn som gar-
na far anviandas. Andra scener kanske maste introduceras med en stimningsbeskriv-
ning, eller en kort diskussion (mer om detta senare). I vissa fall handlar det bara om
att nicka at ratt spelare att det ar okej att hon borjar.

Som du redan vet ar tajmningen for att klippa (avsluta) en scen dunderviktig. En scen
som haller pa for kort eller for lang tid skapar en kinsla av otillfredsstillelse och
poangloshet. Av erfarenhet tycker vi dock att scener hellre far vara for korta dn for
langa. Forsok att forsta vad spelarna eller du vill saga med scenen och forsok klippa
den s3 att malet blir uppfyllt. Ibland ar 15 sekunder en perfekt laingd for en scen, om
alla vet vad dess syfte ar.

Under vart forsta testspel varierade scenlangderna valdigt. Scenariot tog litet mer dn
3 timmar att spela, plus en timmes forberedelser och mellansnack, vilket kanns som
en bra langd. Scenen Festen pagick i mer dn 20 minuter, scenen Hos sdngpedagogen
i 2 minuter och sista scenen VID DORREN i 10 sekunder. De flesta scener var mellan
5 och 7 minuter langa.

Stryka under och stéilla mot viggen

Nagot som har fungerat bra under testspel av Tvivel dr nar spelledaren forsoker ge
spelarna perspektiv pa vad som hander, eller tvingar dem att fatta vissa beslut. Ett
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bra slut pa en scen kan innefatta att du stiller fem snabba fragor som kan besvaras
med ja/nej eller en kort fras, t.ex. for att tvinga en spelare att ta stallning i rollen. En
annan gang kan det vara vettigt att pausa scenen dar Julia och Linus hanglar i koket
och stilla fragan ”Vad gor Tom just nu?” Sedan kan du klippa tillbaka till efter Ju-
lia och Linus har haft sex, sa att spelarna slipper torrjucka eller vilken [6sning man
nu viljer. ”Ar du instilld pa att ligga med henne ikvill eller inte?” Hjilp spelarna att
lagga upp bollar till varandra.

Hur Tvivel skall spelas

Tvivel bestdr av tva historier som spelas parallellt. Scenerna i vardagen bestims av
spelarna sjilva. Hir utsdtts Tom och Julia for ”frestelser” i form av personer de mo-
ter och deras forhdllande kommer i gungning. I pjdsen ar scenerna och deras utgang
bestamda pa forhand och ar till for att skapa kontrast mot vardagen, gora monolo-
gerna naturliga och for att ge spelarna en mojlighet att skapa tillrdttalagda och dra-
matiska scener med teatraliskt spel.

For enkelhets skull har vi delat in spelet i fyra akter: etablering, frestelser, agerande
och upplosning. Den andra akten tar vid i och med scenen Festen. Nar akt tre och
fyra borjar dr upp till spelarna. I pjasen borjar akt tre med scenen TANDA LJUS och
upplésningen ar pjasens sista scen. I det forsta testspelet nddde vi egentligen aldrig
till akt tre i vardagen, och det behovdes heller inte.

Om vi foljer fyra akters-strukturen ovan bor akt ett etablera Toms och Julias rela-
tion — hur mar den, ar de lyckliga tillsammans eller finns det orosmoln pa himmelen?
Har finns dven mojlighet att etablera personer som kan vara potentiella frestelser i
akt tva. Det ar viktigt att etablera Toms och Julias relation ordentligt eftersom res-
ten av scenariot utgar fran denna. I akt tva dr det dags for Tom och Julia for att ut-
sdttas for frestelser. Har ar det foljaktligen viktigt att skapa scener dar Tom och Julia



Vi dr ute efter din tolkning
av premissen, uppldagget etc.
— du bestammer

kan tala ostort med andra eller situationer som pa ndgot plan ar litet forbjudna eller
laddade. Det ir tanken att frestelserna inte skall vara snabba enkvillsligg, utan mer
vara rotade i en vilja att hitta en ny partner, otillfredstillelse, etc. A andra sidan kan
Tvivel absolut handla om hur man hanterar en otrohet pa fyllan. Akt tre borjar nar
Tom eller Julia pa nagot sitt har bestimt sig for att falla eller inte falla for en fres-
telse. Detta méste inte nodvandigtvis komma partnern till kinna. Det ar fullt mojligt
att Julia blir fordlskad i joggingmannen utan att vare sig joggingmannen eller Tom
far reda pa det under hela scenariot. Akt tre handlar helt enkelt om att bestimma
sig for hur man skall hantera utkomsten av akt tvd. Aven om varken Tom eller Ju-
lia har fallit for en frestelse kan man tianka sig att det blir ett starkt spel kring deras
samtal dir de forsoker berdtta detta for varandra, eller bara bemodar sig om att ta
extra mycket hand om den andre. Akt fyra dr upplosningen, dar vi fir veta hur det
gar, eller far en kénsla for hur det kommer att ga. En icke uttalad handling kan vara
minst lika stark som en som spelas ut i en detaljrik scen.

Forberedelsearbetet

Tvivels forberedelsearbete skiljer sig litet fran vad som dr normen for friform. For-
utom att valja roller skall vissa scener gds igenom och spelarna maste fa overblick
Over premisser, platser, personer och spelets regler. Efter att du har halsat spelarna
vilkomna skall du:

Introducera scenariots premiss
Forklara uppligget med verklighet och pjds
Introducera monologerna
Forklara spelarnas ansvar och fribeter
Ta fram och forklara spelplanen”

Spelplanen innehaller ett scenschema, regler, roller och platser samlade pa ett och
samma stalle for att underlatta forberedelser och sjilva spelandet. Scenschemat har
tomma rader for schemaldggning av spelarnas scener.
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Nair detta ar klart skall ni tillsammans:

Ga igenom alla roller
Gda igenom pjdsen (enligt din tolkning)
Gd igenom alla platserna
Ga igenom alla regler
Skapa dtta scener och placera dem i scenschemat
Fordela rollerna i en ”castingscen”™

Sedan borjar spelet. Mer om vad dessa punkter innebar kan du lisa om i texterna
nedan.

Rollerna i Tvivel ar korta, inspirererade av vad man hittar i manga pjasmanus. I pjas-
manus definieras rollerna av regissorens forarbete och av hur de dr skrivna i pjasen
— i Tvivel forblir rollerna vaga for att de inte ar sa viktiga. Vi vill att spelarna skall
anvianda sig av egna erfarenheter och tankar i sitt spel och da dr det inte bra om rol-
len ar ivagen. Spelarna har full frihet att tolka rollerna.

Monologer

Varje scen i pjdsen dr tankt att inledas med en monolog, om det passar. Monologer-
na ar riktade till publiken, vilket far anses vara spelarna. Monologerna halls av Peter
eller Nicole, varefter scenen tar vid. Det finns inga fardigskrivna monologer, bara ett
antal uppslag for spelarna att utgd ifrén. De behover inte hélla sig till uppslagen eller
halla monologerna i nidgon sirskild ordning. Monologerna skall helst inte pdannon-
seras, utan bara hianda. Spelarna skall tinka att Peter och Nicole dr pa var sin sida
om VID DORREN (se pjisen) och ljuset tonas upp pa den som hiller monologen. Nir
monologen ar hallen borjar den egentliga scenen.

Tva monologer bor aldrig héllas rygg mot rygg. Inte ens om den ena ir en spelledar-
monolog.

II

Stodord for Peter och
Nicoles monologer finns sist
i detta hiifte.



Rollerna

Tvivel har inte mindre dn 20 roller. Av dessa finns 16 i vardagen: Tom och Julia,
Toms foraldrar, Julias foraldrar, par-middag-paret, den kvinnliga regisséren, den
kvinnliga agenten, den kvinnliga bartendern, den gamla flamman, den manliga assis-
tenten, den manliga singpedagogen, mannen Julia moter pa joggingturen och mak-
laren. I pjasen finns fyra roller: Peter och Nicole, samt Lars och Mia. De flesta roller-
na far ingen lingre introduktion dn sd, utan definieras av sitt ssmmanhang och hur
spelarna tolkar dem.

Fran och med nu kommer vi att skriva Tom, Julia, Peter och Nicole inte bara for att
referera till rollen utan dven i betydelsen spelaren som spelar Tom, etc. Nar det be-
hovs specificerar vi, t.ex. ”Toms spelare.”

Vilken spelare som spelar vilken roll 4r valdigt viktigt. Tom i vardagen och Lars i pja-
sen spelas av samma spelare och Julia vardagen och Mia i pjdsen av samma spelare.
I vardagsscenerna spelar Peters spelare alla manliga biroller och Nicoles alla kvinn-
liga.

P4 nagot plan 4r Tom och Peter samma roll som heter Tom i vardagen och Peter i pja-
sen. Det finns en poang med att Peter spelar Julias frestare i vardagen och Tom Ni-
coles drom. Och omvint for Julia och Nicole. En sidoeffekt av detta ar att en spelare
bara far spela manliga eller kvinnliga roller genom hela scenariot.

Att fardigstalla scenschemat

Scenerna i scenschemat ar till storsta delen pjasscener. Eftersom pjdsen dr en pjis,
med ett fastslaget manus, har vi valt att ha fasta scener med bestimd utgdng som
skall spelas i en bestind ordning. Genom att pjasen gar mot sitt slut skapas en kansla
av att scenariot framskrider. Pjasscenerna ar ocksd bra for att spela kontraster, tala
till publiken, etc.
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Scener

Vid doérren

Att komma hem efter en bra forestillning (V)
Videokameran (V)

Festen (V)

Nicoles visning

Atervinda till brottsplatsen

Martyr

En bra dag

Drommen om idealet

Olika perspektiv

Kapitulation V = vardag
Tanda ljus

Fullt krig

Vid dérren

Scenerna ur pjdsen dr beskrivna pd mittuppslaget

Regler

Max en av Tom och Julia far falla for en frestelse
Tvivel ar ett heterosexuellt arr

What happens in Paris, stays in Paris

Minst tva sceners uppbyggnad

Paris far bara besokas en ging

Bara roller och platser fran listorna

Linjar tid

Reglerna dr beskrivna pad sidan 17

NST=\— @@%@}a&@
%
)

Biroller

Toms mamma
Toms pappa
Regissoren
Par-middag-paret
Agenten

Bartendern

Den gamla flamman
Julias nya mamma
Julias pappa
Allt-i-allon
Sangpedagogen
Mannen Julia moter pa joggingturen
Y EINE

Birollerna finns beskrivna i separat hifte

Platser

Hemma hos Toms foraldrar i Paris
Hemma hos par-middag-paret

Pa teatern

P4 joggingslingan eller cafeét
Underbara ligenheten
Restaurangen

Hemma hos Tom och Julia

Hos sdngpedagogen



Pd spelplanen finns en
scenlista for pjisen med
luckor dar man kan skriva

ned det firdiga scenschemat.

De fasta vardagsscenerna dr
redan inskrivna.

Under forarbetet skall du och spelarna komma Gverens om dtta scener genom att
kombinera platser och personer ur de listor som medféljer scenariot. Tanken ar att
spelarna har skall spekulera om vad som kan handa. Det kommer att generera idéer
om hur de vill spela och som positiv bieffekt jamka spelarnas visioner och se till att
de ”spelar i samma riktning.” Har kommer du férmodligen ocksa att fa en bra upp-
fattning om spelgruppen — hur drivna de 4r och hur mycket hjalp du kommer att be-
hova bistda dem med under spelet.

Se till att spelarna tar denna uppgift pa lagom allvar. Om de bara slumpar ihop per-
soner och platser utan att tinka och kianna efter ar tiden bortkastad. Om de tar for
lang tid pa sig tappar de fart och scenariot riskerar att bli déligt och oinspirerat.
Blanda dig girna i diskussionerna, ifrdgasitt, be dem fortydliga, och still fraigor om
rollernas forhéllande till varandra for att provocera spelarna att cementera rollerna
(t.ex. ”Hur lange har Julia och joggingmannen traffats pa joggingslingan?”, ”Vem
gar oftast i tvattstugan?”, "Har Tom varit otrogen nidgon gang?”).

Nair du kanner att spelarna har bearbetat all information (regler, platser, personer),
fatt ndgra idéer om hur man kan spela och litet momentum i sina forberedelsediskus-
sioner ar det dags att avbryta. Det bor inte gd mer an timme, helst mindre, fran det
att spelarna kommer in i rummet till dess att du startar castingscenen (se nedan).

For in varje scen pa formen plats + personer i scenschemat pa spelplanen, med stor
och tydlig handstil, och ge scenen ett kort namn. Spelarna kommer att férlora grep-
per om vilken scen som skall spelas nar. Som tidigare nimnts ar det din uppgift att
starta och klippa scener. Det korta namnet underldttar att man pratar om scenen, vil-
ket absolut kan bli n6dvindigt savida inte spelar ar vildigt drivna.

Viktigt att tinka pa har ar att det inte skapas for manga scener som bara involverar
tva spelare. Det ar viktigt for flytet och stimningen att alla spelare ar med samtidigt
ett par ganger och far spela mot varandra. Det ar bra om det ar flest scener i akt tva
och tre. Passa pa spelarna sa att det inte blir for detaljerat i borjan och for manga sce-
ner placeras i akt ett. Se ocksa till att det finns utrymme i slutet for stickscener.

En kort beskrivning av de olika scenerna finns i pjasen (se mittuppslaget).
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AKT—ETTT
VID DORREN
Frewaidnkvill (V)
Frwiiddag
Mote waed regissoren
Hewwna hos tow och jula
Videskaneran (V)

AKT VA

et (V) |
NICOLES VISNING
Rf:sfaummyem

) €
AERVANDA TILL BROTTSPLATSEN 2|,

Matchmakc’my wed widklaren och jemmie '
MARTVR

Sa hér sdg scenschemat ut efter forberedelsefasen i testspelet.

Fika efter jogingen

Hos singpedagoqen

EN BRA DAG

[ Bris wied Towrs torildrar

= DROMMEN OM (DEALET™
OLIKA PERSPEKTI

AKT TRE
TANDA LIS

UL KRIG

AKT FYRA
VID DORREN

(V) = firbestinada wardagsscener
PJASSCEN
Seen p[amerad ar spe/ama




Hur spelarna tolkar platserna ar upp till dem. Med ”Underbara lagenheten” tiankte
vi till exempel en ligenhet som miklaren visar Julia, eller en ligenhet som Tom och
Julia just har kopt, men kan lika gdrna vara joggingmannens bostad som Julia ome-

delbart blir foralskad i.

De scener som skapades av vara spelare i det forsta testspelet var dessa:

Parmiddag med par-middag-paret, Mote med re-
gissoren, Hemma hos Tom och Julia, Tom pa res-
taurang med Miriam och Julia, Matchmaking
med Mdaklaren och Jennie, I Paris med Toms for-
dldrar, Fika efter Joggingen och Hos sdngpedago-
gen

Stickscener

Forutom de atta scener som spelarna kommer 6verens om under forarbetet far varje
spelare begidra ytterligare tva scener under pagaende spel. Vi kallar dem stickscener.

Stickscenerna kommer att behovas for att folja upp frestelser, for att ”tvinga” fram
ett mote mellan tva roller eller ett dterbesok pa en speciell plats. I vart testspel anvan-
de spelarna sina stickscener forst ndr de dtta forbestimda var slut.

I en stickscen ar det tillitet att anvanda en plats som inte finns i platslistan om den
har introducerats i en tidigare scen. Om bartendertjejen har snackat med Tom om
klubben hon skall ga pa efterat ar det exempelvis okej att ha en scen pa klubben som
en stickscen. En spelare far begira en stickscen nar som helst mellan tva andra scener.
Om flera spelare begir stickscener i samma paus bestimmer den som forst begirde
en scen ordningen som de skall spelas i. Vid tveksamhet bestimmer spelledaren.
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De sju reglerna

Tvivel har, som alla bra friformsarr, en uppsittning regler. Deras syfte ar att styra

spelet at det hall vi tankt oss. Forklara och motivera reglerna for spelarna tidigt, inn-

an de satter igang med forberedelserna.

§1 Max en av Tom och Julia far falla for en frestelse

Detta betyder att varken Tom eller Julia maste falla
for en frestelse, samt att Tvivel inte kan reduceras till
ett swinger-scenario. Observera att bara for att Tom
blir kir i sin gamla flamma behover det inte betyda att
kanslan dr 6msesidig. Vem som faller etc. far inte goras
upp i forvig eller utanfor spelet.

§2  Tuvivel ar ett beterosexuellt arr

Detta betyder att alla frestelser dr heterosexuella. Syftet
med detta dr att begrinsa miangden mojliga relationer
sa att det blir hanterbart, gora scenariot enklare, samt
att halla fokus. Tvivel ar inte ett scenario om att kom-
ma ut eller kimpa med heteronormen.

§3  What happens in Paris, stays in Paris

Tolka regeln som du vill. Var tolkning ir att eventu-
ella strul i Paris halls hemliga, att en relation helad av
en karleksresa till Paris spricker nar man limnar Paris,
och kanske till och med att den kvinnliga bartenderns
karlek till Tom svalnar niar hon dtervinder till bardis-
ken pd Mosebacke.

§4 Minst tva sceners uppbyggnad

Detta betyder att det maste vara dtminstone tva sce-
ner med en frestelse innan Tom eller Julia far falla. Ef-
tersom scenariot bl.a. handlar om vad det innebir att
”falla for en frestelse” avstar vi fran att g narmare in
pa vad det betyder har. Ni far sjalva avgora. Det ar ert
spel.

§5  Paris far bara besokas en gang

Av de scener som spelarna skall skapa far hogst en ut-
spela sig i Paris. De stickscener som spelarna far stoppa
in under spelets gang lider inte av denna begransning.

§6 Bara roller och platser fran listorna

Detta betyder att inga roller eller platser andra 4n de
som dr med i platslistorna och rollistorna far anviandas
i scenplaneringen. Om det visar sig att det skulle vara
bra om bartendertjejens pojkvan dyker upp eller en att
Tom mdste storas av en autografjagare ar det helt okej,
men forsok att undvika detta och forlita er pa de roller
som dr givna. For platserna gidller samma sak. Obser-
vera att stickscenerna har litet andra regler.

§7 Linjar tid

Bara spelledaren far introducera flashbackscener och
dromscener.
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Hur rollerna sitter ihop?

Tom spelar Tom och Lars.
Julia spelar Julia och Mia.

Peter spelar Peter och alla
manliga biroller i vardagen.

Nicole spelar alla kvinnliga
biroller i vardagen.

Du kan casta till vilken roll
du vill i castingscenen, men
se till sd att det inte blir
motsdgelsefullt — t.ex. att
du castar Tom och Lars till
olika spelare.

Kollationering

Syftet med kollationeringens castingscen ar (forutom att spinna vidare pa teater-
tankarna) att bli litet varm i kladerna innan sjdlva spelet. Castingscenen spelas sd
hér: en man och en kvinna ligger i en sing. I ett annat, orelaterat rum sitter en man
och en kvinna i varsin fitolj i ett solkigt vardagsrum.

Personerna i singen vaknar upp efter en fest, har formodligen knullat och minns inte
riktigt hur de hamnade har. Det dr formodligen litet genant, kanske var det sd har
Tom och Julia forst traffades?

Personerna i vardagsrummet sitter och dricker kaffe. Den ena av dem lagger plotsligt
ned tidningen och inser att han eller hon faktiskt inte kdnner personen mitt emot. De
har varit ett par linge, men han inser att han faktiskt inte vet vem hon ir pd riktigt
(alternativt hon vem han dr). ”Vem ar du egentligen? Jag vet att du dricker ditt kaf-
fe med mjolk, att du gillar att sova lange pd sondagmorgnarna och ar tidsoptimist,
men vem ar du egentligen?”

I ingen av dessa 6vningsscener” ar det tilldtet for spelarna att ge namn p4 sina rol-
ler, eller pa ndgot sitt avsloja vem som dr vem. Om detta skulle hinda startar du helt
enkelt om scenen fran borjan. Syftet med detta ar att det skall vara oppet vilket par
som ar vilket.

Efter castingscenen bestimmer du vem som har spelat vilken roll. Du behover inte
casta parvis. Om du vill kan du lyssna efter vilka spelare som verkar klara av mo-
nologer, etc. och ge dem Peter eller Nicole. Du kan ocksa dela ut rollerna efter vil-
ken spelares rollprestation du tyckte passade bast for rollen. Observera att det inte
handlar om att hitta vilken spelare som ar bast. Lyssna hellre efter om ndgon siger
att han eller hon vill ha en speciell roll under diskussionerna tidigare — vilja att spe-
la Peter dr ocksa viktigt. Oavsett skall ingen behova kdnna att han eller hon ”miss-
lyckades med castingen.”

Under castingscenen foreslar vi att du levererar en av dina monologer. Hdar har du
mojlighet att foregd med gott exempel och sdtta stamningen!

18



Spelet kan borja

Efter kollationeringen kan det vara vettigt att snabbt repetera vilka scener som kom-
mer forst innan det dr dags att sitta igang. Bara nicka igdng den forsta monologen
for scen ett, pjasscenen VID DORREN. Innan du ldser den hir texten dr det bra om du
har bekantat dig med pjdsen (se nasta uppslag) som utgor halften av scenariot.

I vart forsta testspel inledde Nicole (som spelades av en nyligen gift kvinna) med en
monolog om dktenskap, om vad ringen betyder, om att det betyder att man lovar att
komma hem till middagen dven om man inte vill, etc. Det blev en vildigt stark och
bra scen och bestimde stimningen for de nistkommande tre timmarna.
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Kire vin, gor wied. pjisen somt du vill. Jog bar
linavat wiycket oppet for L‘o&mimjﬂ, ok jag litar
fullt och fast att du kowmvier att gora wiin
vision rittuisa. Jog tinker iy pjdsen satt pi
DO~talet. Det spelar ingen egently rol.

Al S,

PA DIN ANDRA SIDA
- scener ur ett forhallande -

Roller:

Peter 30, framgangsrik bérsmaklare

Nicole 29, framgangrsik kladdesigner

Mia 23, Nicoles assistent

Lars 40, Nicoles gamla larare pad tillskdrarakademin

Mia och Lars forekommer ocksd som drom-roller i Peter och
Nicoles fantasier. Drém-Mia och Drom-Lars kan se och tala
med varandra. Nicole kan bara se Drom-Lars och Peter kan

bara se Drom-Mia.

Om tillémpligt bérjar varje scen VID DORREN med att Pe-
ter eller Nicole talar till publiken innan ljuset tonas
upp pa andra sidan och den riktiga scenen bérjar. (Egent-
ligen ar scen 2-10 flashbacks innan scen 1 far sitt slut i
scen 11.)

1. VID DORREN

Nicole star i dérren pd sin sida av viggen. Darinne sitter
Peter med ansiktet bortvant. Hon pratar med publiken: var
ar vi, och hur blev det sa har?

2. NICOLES VISNING

Peter gar pa Nicoles visning och hamnar brevid Mia fram-
fér scenen. Foérsta gangen de ar ensamma utan Nicole. Det
4r har det tander till i Peters huvud.

3. ATERVANDA TILL BROTTSPLATSEN

Droém-Lars har bett Nicole férelédsa pd tillské&rarakademin.
Efterdt sitter de pa hans arbetsrum. Samma rum som dar de
forst kysstes. Han kryper och hon &r storsint.

4. MARTYR
Peter 6verraskar Nicole pd jobbet foér att egentligen traf-

fa Mia. Nicole blir glad, men mdste snart gd. Peter plock-
ar martyrpoang.



5. EN BRA DAG

Peter och Nicole kommer hem i taxi, fortfarande héga ef-
ter en fest pa kandiskrog. Ingenting som hénder h&r minns
de efterat.

6. DROMMEN OM IDEALET

Nicole fantiserar om att hon ar Drom-Lars fru, I huset hon
aldrig fick se.

7. OLIKA PERSPEKTIV

Hemma hos Peter och Nicole. Nagonting leder till en dis-
kussion om koénsrollerna i deras férhdllande. Drém-Mia och
Drém-Lars &r ndrvarande och blandar sig ibland i.

8. KAPITULATION

Peter och Nicole har slocknat pd olika st&llen i l&genhe-
ten efter en hard fest. Nagon av dem vaknar och gar och
lagger sig hos den andra. Inga repliker.

9. TANDA LJUS

Peter och Nicole &ter middag tillsammans fér férsta gang-
en denna vecka. Drém-Mia och Drém-Lars sitter med vid bor-
det. Peter och Drém-Mia bérjar kela och har till slut sex
pad bordet. Nicole och Drém-Lars fortsdtter prata. "Det har
har du lagat bra."

10. FULLT KRIG

P4 sin sida av vaggen pratar Drém-Lars och Drém-Mia om hur
daliga Peter och Nicole &r fér varandra. De lagger upp en
strategi fér att évertyga dem att lémna varandra. De gar
in till Peter och Nicole som just har haft sex och satter
igang.

11. VID DORREN

Nicole o6ppnar ddérren och gar in.

Teaterscenerna kan girna spelas 6ver nigot.
Det ar viktigt att teaterscenerna kinns teater
i relation till vardagsscenerna. Inspirera spe-
larna till med teaterartat spel, med nagot yvi-
gare gester och tydligare repliker.

Vad som hinder i sista scenen ar 6ppet. Det
viktiga dr att ndgon form av slut ges Peter och
Nicoles forhallande.

Varje gang scenariot gar tillbaka till pjasen
bor pjasscenen borja med Peter och Nicole pa
var sin sida om en dorr, som i forsta scenen.
Peter eller Nicole héller en monolog riktad till
publiken, och scenen drar igang.






Akt ett: Etablering

Akt ett har tre fasta scener: VID DORREN, Premidirkuvill och Videokameran. De forsta
tva spelas direkt efter varandra som scenariots forsta tvd scener. Den sistas placering
ar valfri. (Se gapen i scenschemat pa spelplanen.)

Monologen i VID DORREN kommer att sitta trenden for resten av scenariot, sa det 4r
viktigt att den blir bra. Eftersom det dr en improviserad monolog dr det svart for dig
att garantera nagot, utover att se till att Peter och Nicole ar vil forberedda. Om du
kanner att monologen inte duger kan du starta om den (nista forestillning). En an-
nan mojlighet ar att inleda en konversation med/fraga ut den roll som holl monolo-
gen for att fa fram ratt stimning och ritt tyngd i scenen. Anvand de verktyg som du
ar bekvam med och som kanns ritt for stunden.

Den forsta akten handlar till stor del om etablering — att skapa en kinsla for Tom
och Julias relation i vardagen och Peter och Nicoles pa scen. Beroende pa vilka sce-
ner spelarna har valt kan det ocksd handla om att introducera olika biroller som sa
smaningom kan visa sig vara frestelser i scenariots andra akt.

Scenen Premidrkvill som foljer direkt efter VID DORREN har till syfte att introducera
Tom och Julias relation, den som i stort sett allt spel i vardagen utgar ifrdn. Tanken
har dr att Tom och Julia skall vara lyckliga, uppfyllda av att ha genomfért en premi-
arforestillning. Spelarna kan naturligtvis vilja att spela ett forhallande i gungning
redan har, lata lyckokanslorna overga i ett gral, etc. Det kianns som en enkel vag ut,
men beslutet vilar hos spelarna.

Om scenen stagnerar eller spelarna har svart att komma igdng kan man forsoka hjal-
pa dem med input. Har ar fem exempel pa handelser som kan krydda scenen om spe-
larna sjalva inte kan bara den (i fallande subtilitetsgrad):

Telefonsamtal med gratulationer fran kindis
Grannar som spelar hog musik

Tom eller Julia rdakar sld sonder ndgot/skadar sig
Det brinner i huset tvdrsover gatan
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Att kasta in nadgon form
av hindelse ar ett bra
trick for att tvinga Tom
och Julia att agera och
ddrigenom avsloja hur
deras forhallande fungerar.



I Videokameran har Tom och Julia lovat att stdlla upp i en kommande T V-intervju.
For detta dandamal har de fitt en videokamera i syfte att finga sitt privatliv. Detta
sammanfaller med att Julias fordldrar kommer pa besok. Scenen handlar om offent-
liga och privata personligheter (om skillnaden i beteende nidr kameran ar pa och nir
kameran dr av) men ocksa om skillnaden i beteendet hos Tom och Julia nar de ar en-
samma och nar deras foraldrar dr dir. Scenen har tre delar: Tom och Julias forbere-
delser for gasternas ankomst, sjalva middagen, och sist nar Julias fordldrar har gatt.
Under denna tid far Tom och Julia nar de vill sdtta pa och stinga av kameran. Kame-
ran far gdrna ha ett stativ sa att ingen behover latsas halla i den hela tiden. Som van-
ligt hoppas vi att spelarna helt skall ta 6ver scenen. Om scenen saknar glod kan du
anvinda nigon av nedanstiende hindelser eller vad som passar.

Ndgon har glomt att ta av linsskyddet
Kycklingen dr inte belt genomstekt

Julias mamma spiller pa Toms byxor

En man eller kvinna ringer fel (?) flera ginger
Kameran vdlter eller blir skadad

Julias pappa sdtter ndgot i halsen

Hindelserna ovan dr knappast omstortande och skall heller inte vara det. En intres-
sat krydda ar att kasta in ett knippe fragor fran TV-studion och ldta Tom och Julia
intervjua varandra framfoér kameran. Det kan vara fragor i stil med ”Vad hos Tom/
Julia lade du forst marke till?”, ”Vad ar det basta med Tom/Julia?”, ”Vad hos Tom/
Julia skulle du helst vilja dandra pa, och hur?” Andra intressanta fragor kan vara
“Hur ar det att spela mot varandra pa scen?”, "Har ni anvint erfarenheter fran ert
eget forhallande i tolkningen av Peter och Nicole?” samt Hjilper det att vara ett par
av scenen nar man skall portrittera ett karlekspar pd scen?”

Under vart forsta testspel planerade spelarna in ytterligare tre scener i forsta akten.
Hos par-middag paret, Méte med regissoren, och Hemma hos Tom och Julia (tit-
larna givna av oss i efterhand). Parmiddagen visade sig handla om kontrasten mel-
lan par-middag-parets nistan dckel-lyckliga relation och Tom och Julias. Det stod
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snabbt klart att Tom och Julia, som tog pa sig andra masker och var snabba att hela
tiden styra in samtalet pd ofarligare amnen, var inne i en svacka.

Mote med regissoren blev en valdigt bra scen dar regissoren kallade Tom och Julia
till ett mote dar hon pa ett finkdnsligt sett tog upp bristen pa energi mellan dem pa
scen. Hon undrade om de hade problem hemma och om de sjdlva hade kint av sam-
ma sak. Tom och Julia gick omedelbart i férsvarsstallning, framférallt Julia, och lat-
sades tolka situationen som att Klara (regissoren) tyckte att de var daliga skadespe-
lare, etc. Under scenen vinkade hon till sig Linus (assistenten) och frdgade om han
hade upplevt samma sak. Linus skamdes litet for att svara infér Tom och Julia men
holl till sist med Klara om att det var ndgot hos Tom och Julia som hade forandrats.
Julia var mest aggressiv och till sist fick Klara backa och ta tillbaka allt. Tom lutade
sig fram mot Klara och sade: ?Men en sak vill jag ha reda pa. Tycker du att jag gor
ett daligt jobb?” Dar klippte vi scenen.

Omedelbart efter scenen stallde vi ndgra fragor till Tom som hade spelat relativt in-
trovert i scenen: ”Vad tanker Tom nu?” Tom stillde sig omedelbart upp och holl en
monolog dir han forklarade att han tyckte att det var befriande att Klara hade tagit
upp det, att han sjalv hade kant samma sak, etc., tvirtemot vad han just hade sagt.
Han fortsatte med att prata om att han hade sett fram emot att spela mot Julia pa
scen (”Vem ar battre att spela den man dlskar 4n den man alskar?”) men att det hade
blivit precis tvirtom mot vad han trott.

Under en mycket kort konferens om innehallet i Hemma hos Tom och Julia ville spe-
larna folja upp motet med Klara. Det beslutades snabbt att det var senare samma
kvall och scenen drog igdng. Tom ville girna prata om motet och Julia ville inte ef-
tersom hon tyckte att det var detsamma som att erkdnna att det lig nagot i vad Kla-
ra sade. Det talades om att energin mellan Toms roll och Mia 6verskuggade energin
mellan Tom och Julias roller pa scen. Julia forsokte fa Tom att tona ned intensiteten
i hans spel mot Mia. Det blev en scen som handlade om att Tom och Julia har pro-
blem att motas och prata om problem. Tom fornekade att de hade problem vilket
gick stick i stav med vad han sagt i sin monolog.

I slutet av forsta akten hade Tom och Julia som roller etablerats, och att deras for-
hillande knakade i fogarna.
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Akt tva: Frestelser

Akt tvd har endast en fastslagen vardagsscen — Festen, som spelas forst. Fran och
med Festen ar det tillatet for Tom och Julia att falla for frestelser. Det framsta syftet
med scenen dr att ge mojlighet att introducera manga olika frestelser. Nastan alla bi-
roller kan tdnkas dyka upp pa eller vara inbjudna till festen (forutom joggingman-
nen, och kanske maklaren, naturligtvis beroende pa vad som hant tidigare i scenari-
ot). Foreslagsvis borjar festscenen tva tre timmar in i festandet nar rollerna garna har
blivit litet runda under fotterna. Det skall vara hog fart nar scenen startar, och sdvida
det inte finns en anledning bor farten fortsitta att vara hog.

Mojliga kryddor for festscenen ar:

Ndgon spyr

Ndgon ldser hogt ur en recension som prisar ladd-
ningen mellan Tom och Mia/Julia och Lars

”De knullar pd toaletten, jag svir!”

Festroka pd balkongen

Agenten dinglar en filmroll framfor Tom

“Har du inte sett att Linus dr kdir i dig?”

I det forsta testspelet fick Tom tillfalle att spela mot Klara och en forsta gnista upp-
stod. Det inledande samtalsamnet var forstds det tidigare samtalet om avsaknad av
energi. Tom spann vidare pa det som framkommit i monologen tills Julia, som statt
och pratat med Linus, kom pd honom och bada fick slita for att undvika en scen. Se-
nare dok Julias foraldrar in for att halsa, men ingen ljuv musik uppstod.

Det ar svart att sdga ndr akt tva slutar och akt tre tar vid. I pjasens andra akt kan
man siga att foljande scener ingdr: NICOLES VISNING, ATERVANDA TILL BROTTS-
PLATSEN, MARTYR, EN BRA DAG, DROMMEN OM IDEALET, OLIKA PERSPEKTIV och
KAPITULATION. Scenerna finns narmare beskrivna i pjasen. I stora drag blir Peter
foralskad i Mia, Nicoles assistent. Nicole, & andra sidan, drommer om en gammal
karlek, Lars, som var hennes larare nar hon studerade vid tillskirarakademin.
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I vart forsta testspel kom vi egentligen inte langre dn akt tva. Tom och Julia var hela
tiden for rddda for att agera pa ndgon av sina frestelser, vilket ar ett fullt mojligt satt
att spela Tvivel pa. Deras historia kom att handla om hur Tom och Julia inte formad-
de bryta sig ur ett ddligt forhallande, och om hur konventioner, trygghet och plikt-
kansla fick dem att stanna kvar. Metaspelsmassigt kom scenariot ocksa att handla
om att limna saker hingande och om att inte f4 svar.

NICOLES VISNING och ATERVANDA TILL BROTTSPLATSEN fungerade vildigt vil
och foljde beskrivningarna ganska exakt. Det var litet svart att f3 en tit stimning
mellan Peter och Mia, men kunde enkelt 16sas genom att Peter och Mia vinde sig
till publiken; Peter pratade om att de blev attraherade av varandra, om sin tjusning
av att Nicole kunde komma ut ndr som helst och hur det méste kdnnas for Mia att
lagga an pd chefens man. Mia pratade till publiken om helt andra saker och var up-
penbart inte lika intresserad av Peter som han forsokte sl i publiken. I ATERVAN-
DA TILL BROTTSPLATSEN talade talade Lars mycket och Nicole litet. Det var tydligt
att Nicole njot av att skjuta ned Lars tafatta forsok att overbrygga avstandet mellan
dem och be om ursikt.

I Tom pa restaurang med Miriam och Julia blev det snabbt en gullig stimning mel-
lan Tom och Miriam innan Julia kom in och undrade varfor han inte hade kommit
hem. Julia var vildigt nedldtande mot och avundsjuk pd Miriam som inte lit sig be-
kommas. Julia limnade restaurangen ensam med ett l6fte om att Tom snart skulle
komma hem.

I Matchmaking med Miklaren och Jennie forsokte spelarna snabbt kidnna av om det
skulle ga att fa till stand en relation mellan Maklaren och Jennie eller Julia eller Tom
och Jennie. Ganska snabbt visade det sig att det kandes fel. Tom och Jennie spelade
pa Julias avundsjuka genom att tala om deras forsta ligenhet, etc. ”for 1000 ar se-
dan.” Jennie bjod in sig sjdlv till en lagenhetsvisning som Julia annars skulle ga sjdlv
pa och skot dirmed en mojlighet till en stickscen pa tu man hand i sank.

I Fika efter joggingen visade sig att joggingmannen, trygg, pretensionslos och litet
aldre, var precis vad Julia behovde. Joggingmannen var uppenbart intresserad men
pushade inte — det fick Julia gora.
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Hos sdngpedagogen hoppades i realiteten 6ver — Tom métte Julia hos sangpedago-
gen, fick sitta och vinta en liten stund, fick halsa kort pa sangpedagogen och sd var
det 6ver. Scenen kiandes som den inte behovdes, men vi provade att spela den iallafall
eftersom det alltid finns utrymme for att bli 6verraskad. Nagonting kunde ha hant
och spelarna hade ingenting emot att se vart scenen kunde ta dem.

Spelarna avslutade sina &tta scener med ett besok I Paris med Toms fordldrar. Spe-
larna forvdntade sig nagot extra hir och hade glomt att ansvaret for vardagsscenerna
lag pd dem. En av anledningarna var att man bara far besoka Paris en gang. Efterat
insdg de sitt misstag, men kande sig ndgot lurade. Vi har valt att inte dndra pa en-be-
soks-regeln, men lagga till ”What happens in Paris stays in Paris”. Om spelarna nu
maste bli omskakade kan man alltid ta till ndgot av foljande:

Toms fordldrar skall skiljas

Toms fordldrar gar i terapi och vill att Tom och
Julia skall vara med pd en familjesession

Toms pappal/mamma har blivit dodligt sjuk

Toms pappa eller mamma har problem med spriten
Toms fordldrar dar borta och har inrett sin ldgenhet
som ett karleksnaste at Tom och Julia

Nu behover ju inte Toms fordldrar vara narvarande i Paris, dven om det ar troligt.
Om det inte ir sd kan ndgot av foljande hianda:

Tom eller Julia blir pakord av en bil och bryter el-
ler stukar ndgot

Tom och Julia hamnar mitt i en vildsam demon-
stration

Flyget till Paris fdar problem med motorn och mds-
te nodlanda
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Tom och Julia blir en gallerias miljonte besGkare
och de bjuds pd champagne, gratisvaror etc.
Tom och Julia hamnar pd fel fest

Scenen EN BRA DAG ir pjdsens uppenbara motsvarighet till Paris-scenen. Spelarna har
goda mojligheter att spela scenerna som varandras inverser eller gora intressanta pa-
ralleller mellan dem. Som spelledare kan du ldta dem kora showen eller hjilpa till att
introducera parallella eller inversa element.

I DROMMEN OM IDEALET gick Nicole omkring i huset dir hon aldrig har bott och
dromde om hur hennes liv kunde ha varit. Det blev en diskussion dir Lars talade om
vad han skulle ha gjort for henne om hon var hans. Hon passade upp pa Lars och
han beromde henne och gav henne uppmarksamhet.

De 6vriga pjdsscenerna foljde enligt manus. Kopplingen mellan pjasscenerna och
vardagsscenerna var i testspelet inte speciellt stark, men det blev uppenbart att det
var tva berittelser som behandlade samma tema fast fran tva valdigt skilda vinklar.
Det blev en del omedvetna speglingar — Peter spelade alla biroller i vardagen som
mjuka inverser av Peter pa scen, meningar som sagts i monologer gick igen i spel eller
liknande situationer skapades utan att spelarna gav ifrdn sig den dir kinslan av att
de medvetet tagit sig till en plats dar allt spel blev en kommentar till ndgot annat.

I slutet av akt tvd bor alla frestelser ha introducerats och det dr nu dags for Tom och
Julia att agera. Att falla eller inte falla. Exakt hur detta gar till dr upp till spelarna,
men observera att detta mdste I6sas i sjdlva scenariot genom spel — det dr ingenting
som skall talas igenom eller kommas bverens om i forband.
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Akt tre: Agerande

I vart testspel var det nu slut pad de forbestimda vardagsscenerna och endast pjas-
scener och stickscener dterstod. Spelarna hade hittills inte anvint nagon av sina stick-
scener, och att spara dem till sent ar formodligen nagot som de flesta spelare kommer
att gora. Testspelets akt tre inleddeds med Fika efter joggingen II som var en middag
hemma hos joggingmannen, en plats som introducerats och en date som de kommit
overens om i den tidigare joggingscenen. Aterigen var det Julia som var drivande och
hade i stort sett dppet mal hela scenen innan hon plotsligt fick klart for sig att hon
holl pa att korsa en grans, blev mycket besvarad och flydde med graten i halsen och
efter manga ursakter. Stickscenen bestilldes inte av Julia, utan av Peter, som forsokte
tvinga fram handling och ett agerande fran Julia.

Direkt efter den andra joggingscenen bestilldes en scen med Klara och Tom (ocksa
av Peter). Dar lade Klara an pa Tom och scenen sag linge ut som om Tom fallit, men
inget definitivt hande. Scenen blev ett spel mellan de 6vriga spelarnas forvantan och
Toms spelare. Spelarna borjade nu kasta stickscener pa Tom (Tom bestadllde aldrig
ndgon scen sjilv i scenariot). Forst ut var Tom och Miriam dar Tom fick ytterligare
tid att flirta med Miriam utan att bli snirjd eller avbruten av Julia. Omedelbart dar-
efter begardes en ny stickscen, ocksa pa restaurangen, dir Tom dterigen skulle mota
Klara. Spelet med att falla eller inte falla fortsatte och Tom holl de 6vriga spelarna
pa halster lange. Till sist vinkar han in en taxi utanfor restaurangen for att kora hem
Klara. Hon forsoker f4 med sig honom; ”du far om du vill” och efter en halvminuts
viskande i varandras oron, helt ohorbart for resten av spelarna dker en besviken Kla-
ra ivag sjalv. Kanske hade Tom fatt den uppmarksamhet han kriavde, och valde att
inte ga langre. Det var den sista scenen vi spelade i vardagen.

Scenen TANDA LJUS fortjanar en kommentar. Det dr en pa vissa sitt svarspelad scen,
for att den kraver ett laddat fysiskt spel. Under testspelet fungerade den valdigt bra,
sexscenen pa bordet genomfordes under ett stonande samtal bredvid en stilla mid-
dag med Nicole och Lars. Spelarpar som har problem med det fysiska spelet bor pa
inga sitt pushas — spelarna sitter sina egna granser. Det ar viktigare att alla har last
att det ar det som skall ske dn att det faktiskt spelas.
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FULLT KRIG inleddes med en bra dialog mellan Mia och Lars. Spelarna hade tidiga-
re diskuterat hur denna dialog skulle lita — om det var Peter och Nicoles drommar
borde Mia och Lars spelas annorlunda d4n om scenen faktiskt skulle tolkas som om
drommarna hade ett eget liv och en egen uppfattning. De valde att spela pa forsta
sattet — Mia radade upp Nicoles brister och Lars spelade pa Nicoles behov av att bli
sedd och bli omhindertagen, som Peter uppenbarligen inte kunde fylla. P4 andra si-
dan scenen satt Peter och Nicole och pratade om var de ville ta sitt forhallande, och
de tva konversationerna lanade friskt fran varandra.

Med alla roller pa scen blev det ett intressant trepartsamtal. Peter och Nicoles prat
om sitt forhallande, Peters samtal med Mia och hennes forsok att fa honom att bry-
ta upp och Nicole och Lars samtal fulla av Lars utfastelser om en framtid precis som
Nicole ville ha den. Till slut stiallde Mia ett ultimatum, Peter maste valja mellan hen-
ne och Nicole. Peter reser sig upp i soffan, tvekar en sekund och siger *Nicole, vi
maste prata.” Dar klippte vi scenen.

I slutet av akt tre bor det vara avgjort om nagon av Tom eller Julia har fallit for na-
gon av de frestelser som presenterades i akt tvd.

Akt fyra: Uppgorelse

Syftet med akt fyra ar att spela tva slut — ett i pjasen och ett i vardagen. Dessa sam-
mantagna och satta i sammanhang ger scenariots slut.

Vi (i bemirkelsen spelledarna) valde att lata sista scenen, VID DORREN, eka berittel-
sen hittills — inga svar. Varken Tom eller Julia hade fallit, men inte for att deras kar-
lek var stark eller for att de var lyckliga tillsammans. Peter och Nicole holl sina sis-
ta monologer, som bada var lyckade och vildigt arliga. Nicole 6ppnade dérren och
gick in till Peter.

» Alskling, jag 4r hemma.”
”Hej, Nicole.”
Rida.
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Diskussion

Om att anvanda workshopmodell eller inte

Hur 6vergiangarna mellan scenerna sker och hur spelarna kommer 6verens om hur
scenerna skall ga till kan variera vildigt, bide mellan och under speltillfallen. Vissa
spelgrupper trivs med att diskutera igenom scenen innan och spana och sedan spela
och se vad som hander. Andra grupper tycker om att bara sitta igdng att spela och
sedan telegrafera mellan varandra i spel under scenens gang.

I testspelet anvande vi en workshopmodell da vi ofta talade igenom kommande var-
dagsscen: ”Vad tankte ni har? Fem korta ord om scenen. Vad vill du med den har sce-
nen?” etc. Ibland tog det mindre 4n fem sekunder. Exempelvis sd gick diskussionen
som foregick scenen Hemma hos Tom och Julia (precis efter att regissoren pratat om
Tom och Julias brist pa energi pa scen) till sa har:

— Hemma hos Tom och Julia. Vad har ni tankt er har?
(Peter) — Vardagsmog!
(Julia) — Nej, jag vill att den skall dterknyta till det som just hande.
— Okej, det dr senare samma kvall. Ni kommer precis hem
genom dorren. Ni hdller om varandra.

For andra scener kunde diskussionen bli betyligt lingre och analyserande. Alla dis-
kussioner som drog ut pa tiden var dock relevanta for scenariot. Vi ett tillfille fordes
en ganska serios diskustion om tricks for att inte rdka siga namn pa gamla partners
vid orgasm. Eftersom vi upplevde att samtalen hade med scenariots premiss att gora
lat vi spelarna hallas och skyndade inte pa dem. Det finns andra sdtt att “spela” sce-
nariot an genom en roll.
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Om kénsfordelning i spelgruppen

Tvivel blir formodligen bast om spelarna ar tvd man och tva kvinnor. Sa behover det
naturligtvis inte vara, men formodligen kommer stimningen och samtalsimnena att
skilja valdigt mycket om det finns en kvinna eller ingen i spelgruppen. Pa Fastaval,
dar Tvivel har premiar, har vi bett scenarioansvariga att distribuera kvinnliga spelare
sa att det finns dtminstone en kvinna i varje grupp, inbegripet spelledare.

Om spelledartekniker

Nagot som blev vildigt uppskattat i testspel var nar spelledaren mycket kort avbrot
scenen for att podngtera eller belysa nagot. I en middagsscen hemma hos Tom och
Julia fragade vi t.ex. ”Vem har lagat maten?”, ”Vem handlade?”, ”Vad gjorde Tom
samtidigt?” etc. Det gav spelarna material att spela mot senare och tydliggjorde oli-
ka aspekter av Tom och Julias forhallande.

Precis innan Nicole och Peter klev pa scen for att spela EN BRA DAG fick de svara pa
tio ja/nej-fragor om vad som hint precis innan och hur de kiande. De flesta spelare ar
naturligtvis daliga pa att halla sig till att svara bara ja eller nej, men det spelar min-
dre roll. En annan ging bad vi Tom ge fem snabba meningar om vad han trodde att
Mia tinker om honom, och ldt sedan Mia ge det arliga svaret.

Som teknik for att styra spelarna fungerade Fdageln i 6rat utmarkt. Spelledaren vand-
rar runt bland spelarna i det padgdende spelet och talar med spelarnas *inre roster.”
Som spelledare talade Tobias under testspelet i stort sett bara med min egen rost (for
monologer och for att snabbt diskutera igenom scener, etc.), meta-regissorens (nar
jag styrde over pjasen) och spelarnas inre roster (for att ge idéer till hur scenen kunde
utvecklas). Vi behovde inga miljobeskrivningar eller staimningstexter.

En linge beskrivning av Fageln i orat finns pd http://jeepen.org/dict/ (Bird-in-
ear). Dar finns ocksa en hel del andra nyttiga spelledartekniker beskrivna.
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Pjdsscenerna ar scenariots stomme. Du kan enkelt ta regissorens rost for att styra
dem. Om du upplever att spelarna har missuppfattat kan du helt enkelt siga ”Ne;j,
nej, nej! Stopp. Har ni funderat 6ver manus? Jag tolkar det som att...” For att for-
stirka element kan du t.ex. siga ”Bra Nicole, men dnnu mer intensivt och upprort.
Vi tar det en gang till fran Peters sista replik!” Starta garna om scenen eller anvand
upprepande av samma scen som en metafor for att spelarna inte kommer framat i
vardagsscenerna.

Spelplanen

Spelplanen ir ju inte egenligen en spelplan, bara en samlingpunkt for all informa-
tion i scenariot. Ddr finns en sammanfattning av reglerna, rollerna, och platserna.
Dar finns ocksa en lista av de forbestimda scenerna, med gott om utrymme att fylla
i de scener som spelarna planerar i forberedelsefasen, och eventuella stickscener. Se
till att spelplanen dr uppkopierad pa ett tillrackligt stort papper for att alla kan dela
pa det — istéllet for att forsoka ha flera spelplaner och hélla dem synkade och upp-
daterade.

Avslutningsuvis

Vi hoppas att du skall ha roligt med Tvivel, att du tycker att amnet ar intressant, och
spelupplagget roligt. Mycket ar fritt och lamnat &t dig och spelarna att tolka och be-
staimma. Vi vill ha det sa, och vi hoppas att du skall fatta beslut, tolka premisser, reg-
ler etc. noggrannt och fatta medvetna och bra val. All feedback till oss ar jatteval-
kommen, skicka ett mail eller hugg tag i oss om du ser oss.

Lycka till, och allt gott,
Fredrik & Tobias

Vi dker jeep

{fredrik,tobias}@jeepen.org jeepen.org/tvivel



Peters monologer

Det finns ingen dkta kirlek. Man kan inte svdra ndgon
evig trohet. Varje dag kan jag mota den som ar mer ritt
for mig.

En relation blir aldrig bittre dn da badas 6gon for for-
sta gdngen mots och bida ser varandra. Potentialen ar
som storst dd, och jag kan bara motet med mig i resten
av livet, fly in i det om jag behover dromma mig bort.

Jag drommer om Mia, men vem dréommer Nicole om?
Enligt vilken mattstock domer hon mig?

Vad ir ett forhallande? Ar det vackert eller patetiskt att
tvd manniskor lutar sig mot varandra i vintan pa na-
got battre?

Vad hinder om hon fragar mig om vi skall gifta oss?
Hur kan man inte svara ja utan att forhallandet sprick-
er? Ett frieri dr ett ultimatum.

Nicoles monologer

Hur blev det si har, att vi lever tillsammans, men anda
inte ar ensamma? Att man alltid kan ana en tredje per-
son, som tycks sitta mitt emellan oss. Hindrar oss att
komma till varandra.

Hur fungerar karlek? Hur kan jag tinka pa Lars men
leva med Peter? Vad dr det jag vill, och hur tar man
reda pd det? Jag kan inte kdnna i kroppen att nagot ar
ritt eller fel. Nir borde man gora slut? Ar det inte otro
dven om det bara sker i tanken?

Kan det vara sd att ndstan alla manniskor fungerar till-
sammans? Att det svara dr att kimpa sig over troskeln
till d& karleken uppstar? Ett forhdllande dr en roman-
tisk overenskommelse. Att gifta sig ar ett desperat satt
att forsoka 4ga en annan manniska. En falsk trygghet.

Vad ir vart forhillande? Ar det en plattform for oss
bada att gora individuella utfall fran, eller har var tva-
samhet ett egenvarde? Vad sig vi hos varandra fran
borjan? Finns det kvar?

Att dlska ndgon dr kostsamt. Man maste bestimma sig
for att fortsitta att gora det, dven nar kanslan i brostet
avtar. Och sedan glomma att det ar sa det ar.

@s—; Tryckt pa Sverok Stockholms kansli.
( 2

Foreningar baserade i Stockholm trycker gratis.
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1 En allvarlig beréttelse om kérlek. Om att ett 6gonkast kan ;
stanna tiden. Om att vaga élska och om att vaga ga vidare.
Tvivel &r tva historier som handlar om varandra. Ett liv och
en teaterpjas. Tom och Julia élskar varandra. Bade pa och av
scen.

Det handlar om frestelser, om vikten av att &lska och &lskas.
Om att vélja varje dag. Om att bli ett med en annan
ménniska, men samtidigt drémma om andra.

I Tvivel maste spelarna ta ansvar for beréttelsen. Avgéra Toms

och Julias framtid. Spela pjasen till slut. Tva spelare ;
spelar Tom och tva s,oe/are spelar Julia. ?
Och biroller. Och statister. Och élskare.
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