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LIVET AR FULLT AV LYCKLIGA SLUT. DET GALLER BARA ATT
STANNA UPP OCH NJUTA AV DEM

- GUD (SVTs DRAMASERE GUDS TRE FLICKOR)

Antal spelare

3-4 spelare plus en spelledare.

Speltid

4 timmar inklusive forberedelser.

Idé Det har scenariot handlar om personer som
ser pa sitt liv efter att de har dott. Det ska helst
bli bade harligt och sorgligt. Framfor allt ska du
inspireras att beratta historier tillsammans med
de andra spelarna.

Synopsis Pa nagot BB i Sverige fods en dag fyra
(eller tre) sma bebisar, alla forlosta av samma
barnmorska. De tar olika vagar i livet, och till slut
dor de en efter en vid olika aldrar. Idag vaknar
de upp i ett rum tillsammans. Ingen av dem ar
nojda med hur deras liv slutade. Det finns en
skam Gver nagot de gjort eller inte gjort. Med

sig har de den gamla barnmorskan som haller
hoppet vid liv. Tillsammans gar de igenom bra
och daliga stunder i sina liv och forsoker hitta
tillracklig forstaelse for att forlata sig sjalva och
satta punkt.

DU BEHOVER

— En kopia av spelledarversionen av scenariot

— En kopia av spelarversionen av scenariot till
varje spelare, plus en till dig sa du kan ga igen-
om spelet med dem.

— 12 foton (for tre spelare) eller 16 foton (for fyra
spelare). Fotona kommer med scenariot.

— Ett fotoalbum till varje spelare

— Musikspelare med hogtalare

— Musiklista som kommer med scenariot

— Ett privat rum med golvyta

— Lite stolar och bord att bygga scenografi med

DIN UPPGIFT

Du kommer att vara med som en karaktar i spe-
let. Du ar barnmorskan som forloste alla barnen
pa en och samma dag och som langtar efter att
fa hora vad som hant dem. Du kan utnyttja barn-
morskans lust att ta reda pa vad som hant bar-
nen, till att driva pa spelet och till att uppmuntra
empati i gruppen. Du ar inte med i minnes-scen-
erna (forutom inhopp som finns beskrivna under
rubrik "Inhopp"), utan skoter ljudet for att indikera
borjan och slut.

TEKNKER

Spelets tekniker beskrivs separat i slutet av den
har texten. Det ar fotoalbum, musik, etablering, bryta
minnen, handupprackning och inhopp.



LAGG | ORDNING BILDER

Bilderna ska ligga i ett rutmaonster pa ett bord
eller pa golvet. De ska ligga med bilden uppat sa
att man ser alla bilder.

FORBERED SCENOGRAFI

Se till att det finns stolar och bord i ndrheten som
ar |atta att dra fram.

FORBERED MUSK

Albumet som kommer rulla under hela scenariot
(forutom i minnes-scenerna) heter "Kundalini:
Yoga, Meditation, Relaxation” (finns péa spotify).
Om du inte hittar det eller inte tycker om det, sa
gar det bra att valja nagon annan musik med
lugnt tema.

PRATA IGENOM SPELET MED SPELARNA

Lat spelarna lasa igenom sin kopia av scenariot.
Du har mycket mer information i den har kopian
an de har, sa ga igenom alla rubriker. Hoppa inte
over uppmaningar om stamningar och speltips,
det blir mycket battre om spelarna far veta hur
spelet ar tankt att vara. Hanvisa till handup-
prackningstekniken (beskrivs senare) om nagot
skulle vara oklart under scenariot.

VALJ ROLLER

Titta pa rollerna tillsammans och lat spelarna
valja vilken de vill spela. Om de inte vill valja,

eller om de inte kommer Gverrens, sa far ni lotta.
Rollerna star beskrivna i slutet av den har texten.
Spelarna far valja namn at karaktarerna, antingen
direkt eller efter de spelat dodsscenen. Det ar
okej att byta kon pa rollerna, och ocksa okej att
spela vilket kon man vill.
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=T - BORJAN

SPELA DODSSCENER

Dodsscenerna ar beskrivna ihop med respektive
roll. Det forsta som hander i scenariot ar att de
spelas upp en i taget. Ordningen ar Modern, Mak-
en, Nunnan och Alkisen. Poangen med att spela
upp de har scenerna ar delvis att fa spelarna
fokuserade, sa hindra vanligt allt flams.

Lat en scen i taget spelas upp utan mellanpaus-
er. Ovriga spelare ar publik. Anvand stolar och
bord om ni vill. Scenerna ska vara sa enkla och
rena som mojligt. Lagg inte in onddiga extragre-
jer, bara lat det racka att titta pa en manniskas
sista minut i livet. Ingenting mer behdver berat-
tas. Inga stora utspel har, det har ar en stilla
borjan. Alla scener har samma lugna tempo.

Till och med modern som forsoker fa tag pa sin
dotter gor det langsamt och svagt, inte hastigt
med panik.

Nar alla scener ar avslutade ber du spelarna lag-
ga sig pa golvet och lyssna. Musiken skall alltsa
vara pa redan nar dodsscenerna startar.

LAS INTROTEXT

Lat spelarna ligga pa golvet medan du laser f6l-
jande: (resten av denna sida)

Valkomna hit dar ni 4r nu. Ni har redan forstatt att

niardoda.. Inte sa dramatiskt som man hade kun-_
nat tro. Det har ar ett vantrum. NLkommer att vara
‘har en stund och minnas. Livet ser ofta annorlun-_

da.ut harifran. Forsck njuta av utsikten om ni kan!

Faktiskt pa riktigt. Ni féddes pa samma dag och
Jag forlaste er alla. Det &r inget mer speciellt med.
‘mig an sa. Jag arinte gud eller nagot sadant.Och._
niarinte utvalda. Niar bara.. samtidiga.—

Slappna av och lyssna nu sa kommer vi snart att

boga.

‘och kanske nagon som skams over sina oron.
Varje gang man gar in [ ett nytt skede [ livet faller
nagrabortochnagraskapas.. ...

Nar man blir kar.

Tinns andra historier. En del av dem hade lyckliga
slut._Livet ar fullt av lyckliga slut. Det galler bara att
Stannauppochnjutaavdem.




GE ALLA VARSITT FOTOALBUM

Nar du ger dem fotoalbumet forklarar du sam-
tidigt hur de kommer att anvanda bilderna (se
texten nedan). Gor det inte till nAgot magiskt och
fantastiskt, forklara konkret och utan athavor.

MOTS | GRUPPEN

Nar ni mots kommer det att vara lite stelt. Det
kan det fa vara. Ni behover inte borja prata och
fa igang en handling pa en gang. Du vet hur man
ka vara efter en stark film. Man vill kanske inte
prata direkt. Nu moter vi de har karatarerna efter
deras hela liv, sa det ar okej att de inte ar nagra
pratkvarnar. Ta det bara lugnt! Utnyttja att du ar
deras barnmorska, tank lugn och trygghet. Du
ar som sagt ingen angel eller allvetande kraft,
det har ar bara nat du gor just nu. Fraga hur det
ar med dem, jordnara och omtanksam. Lat dem
svara eller inte svara, som de vill. De behdver inte
ha nagon kontakt med varandra om de inte vill.
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EN SPELARE VALJUER ENBILD

Proceduren ar alltsa att en av karaktarerna gar
och tittar pa bilderna. Man valjer den bild som
kanns som att den har att gora med ens karaktar.
Om man far en idé eller kansla av en bild sa valjer
man ut den och kommer till gruppen. Det ar inte
konstigt om man bara har ett vagt minne av vad
som hander pa bilden.

OBS Associationer fran bilderna ska ske
Hfritt. Man behover inte gestalta det
som syns pa bilden dverhuvudtaget. Det ar bara
en start att associera fran. Det kan vara tva
jamnariga man som ler mot varandra pa bilden,
och anda vara helt ratt med en scen som handlar
om en liten flicka och hennes pappa. Eller vad
som helst annat. Inte heller omgivningarna pa
bilderna behover spela in alls. Utomhus kan bl
inomhus och stora ytor kan bli tranga.

DISKUSSION OM BILDEN

Man berattar for gruppen vad man fick for tanke.
Resten av gruppen stottar med fragor som "Tror
du att det dar ar din mamma?" eller "Jag tyck-
er den dar personen till hoger ser s glad ut. Ar
det du?" for att hjalpa till att locka fram minnet.
Du kan delta i den processen, men slapp fram

de andra med. Det ar inte tankt att spelarna ska
forklara allt som hander fran borjan till slut, bara
vilka som ar med och vad poangen ar, vad sce-

nen resulterar i eller hur stamningen ar.

Bestam tillsammans vem som spelar vad. Detta
sker inom fiktionen, alltsa karaktarerna vet att
de behover ta roller i varandras liv for att kunna
genomga minnet.

T.ex. "Vad &r det har fér minne? Ah, det ar nagot
fint. Jag kdnner mig kar nar jag tittar pa den. Vad
kan ha hant? Jo, nu vet jag. Det var nar min man
hade hittat min gamla teddybjorn fran forradet.
Han hade tvattat den och lagat den. Och det

var den kvallen vi pratade pa allvar om var son
och att det faktiskt inte gjorde nagot att han var
annorlunda, att vi alskade honom anda. Det var
sa himla fint. Nu borjar det. Vem ar Magnus, min
man? Okej, da borjar vi."

Resten hander i spelet.

Om du kanner att scenerna blir lika varandra, att
de sndar in pa samma typer av relationer, eller att
de haller sig for slaviskt till figurernas alder och
kon pa fotona, foresla nagot annorlunda sa de
kommer lite utanfor ladan.

Repetera spelteknikerna som spelarna redan har
last, men som karaktarerna far hora for forsta

gangen. De star beskrivna har nedanfor och |
slutet av den har texten.

EN MNNESSCEN SPELAS

De spelare som inte ar med i scenen fran bor-
jan staller sig vid dig. De spelare som ar med |
scenen fran borjan star mitt pa golvet. De blund-
ar och beskriver samtidigt varsin sak om scenen.
De ska anvanda sinnena syn, lukt, horsel, kansel.
T.ex. "Jag ser ett kok med blatt och vitt kakel och
en stor sonderslagen vas pa golvet." och "Jag
kanner doften av unket blomvatten och mammas
finparfym blandat med svett.” eller nagot annat.
Detta ar till for att ha nagot att utga fran och att
se till att alla spelare kdanner ett ansvar for med-
skapande i scenen.

Du, och de eventuella spelare som inte ar med

i scenen fran borjan, stéller i ordning en enkel
scenografl med inspiration av vad som beskriv-
its. Det racker med ett bord som kan fa vara en
brygga eller dubbelsang eller vad som helst. Se
garna till att spelarna tvingas frangéa den klas-
siska "sitta pa varsin stol mittemot varandra”. Att
skapa avstand och/eller hojdskillnader kan hjalpa
till med det.



Nar ni ar klara gar ni och satter er. Du stanger av
musiken. Scenen borjar.

Har kan olika saker handa. Antingen gor spelarna
en scen helt pa egen hand och utan avbrott. Nar
du tycker de har natt ett slut satter du pa musik
igen, och de samlas i vantrummet. Annars kan
foljande saker handa innan scenen tar slut:

1. Nagon av karaktarerna bryter minnet och
havdar att nagot ar fel. "Men det dar méaste du
minnas fel. Hon forsokte ju bli sams, var det
inte snarare du som slackte lampan och sluta-
de prata?” Detta kan inte sdgas emot utan blir
sanningen. Scenen spolas tillbaka en bit och
spelas med forandringen.

2. Nagon utanfér scenen (du eller ndgon annan)
tycker att det behovs en till spelare pa golvet.
Da gar ni helt enkelt bara upp och gor det ni
tycker fattas. Spelare pa scenen kan "bjuda
upp" er pa golvet pa samma satt.

3. Scenen fastnar och blir svarspelad. Nagon far
black-out och kommer inte pa nagra idéer.
Den spelare som kanner sig i behov av input
racker upp handen och avbryter sitt spel. De
andra pa golvet avbryter ocksa spelet och
vantar. Nagon utanfor scenen (du eller nagon
annan) gar fram till spelaren som signalerat,
och det viskas en stund om vad som skulle
kunna funka att gora. Darefter fortsatter sce-
nen.

De tvé forsta punkterna sker inom fiktionen, det
ar karaktarerna fran "vantrummet” som andrar

forutsattningarna i minnet genom att bryta eller
gora ett inhopp. Den sista punkten ar endast till
for spelarna, er sjalva utanfor hela scenariot.

Tanken ar att karaktarerna ska fa dryga ut sin
hemska "livsberattelse" med fler berattelser. Vi
vill garna forsta varfor det blev som det blev pa
slutet. Men vi vill ocksa ha en inblick i nagon
annan del av personen. En del av livet som var
positiv. Gar det att hitta kopplingar mellan de fyra
scenerna kan det hoja berattelserna, men krysta
inte om det inte blir sa.

Det behover inte kranglas med omtagningar och
uppdykningar i varje scen, da kommer allt ta for
lang tid.

DU AVSLUTAR MINNESSCENEN

Lat inte spelarna avsluta en scen sjalva. Var tyd-
lig med att en scen inte ar slut forréan du satter pa
musiken. Det blir en trygghet for spelarna att veta
att de maste fortsatta spela tills du sager till. D&
behover de inte lagga energi pa att forsoka kanna
av nar de andra i scenen vill ha ett slut. Nar du
satter pa musiken far de spela i nagra sekunder
till for att hitta ett avslut. Sedan gar de till van-
trummet.

DISKUSSION OM SCENEN

Nar minnet ar fardigspelat samlas ni i vantrum-
met igen. Fotot satts in karaktarens fotobok
medan de andra ser pa och vantar. | det har
skedet satts fotot in i den ordning det spelades.
Spelarna kommer att kunna sortera om senare.

Nu finns det nagot att spela kring! Man blir nyfik-
en pa vem den har manniskan ar som hade ett
sadant har minne. Man kanske har asikter om

besluten som fattades: "hur kunde du bete dig
sadar mot honom?" eller undrar vad minnet har
for roll i historien: "var det da du blev kar i henne
eller?". Utnyttja prat-scenerna som ar efter varje
karaktars forsta scen till att skapa en nyfikenhet
kring karaktaren och kring manniskor i dess liv.
Man behover inte fa svar pa alla fragor. Det ar
okej att svara "jag vet inte". Svaret kanske kom-
mer i nasa scen. Om ingen annan bryter diskus-
sionen och borjar spela nasta scen sa ar det din
uppgift att se till att historien géar vidare. Nasta
person till bilderna.



-1 - SLUI

FORKLARA SLUTET

Paminn spelarna om hur slutet kommer att ga till
genom att beratta for karaktarerna. Se nedan.

MOBLERA OM I FOTOBOCKERNA

Alla far en stund pa sig att moblera om i sina
fotobdcker. Fotona far sitta i vilken ordning man
vill. Poangen ar att pussla ihop historier som ar
skilda fran dodsscenen.

ALLA SPELARE BERATTAR OM SINA LIV

En spelare berattar alla sina sagor innan det ar
nastas tur. De andra far stalla fragor eller kom-
mentera om de vill, sa att man kanner att man ar
klar med varje karaktar.

En saga skulle kunna vara: "Det var en gang en
kvinna som blev lamnad av sina foraldrar. Hon
blev kall och hard. Hon fick en van, men den
vannen forsvann. Kvinnan tillbringade ar med att
ta sig langre och langre bort fran sin dotter, som
hon alskade. Hon dog utan att ha aterfatt kontak-
ten." Det ar en sorglig saga, som kanske bestar
av tva bilder.

En annan kanske ar "Det var en gang en flicka
som inte fick ga pa fotbollstraning. Hon smet
ivag och tranade pa egen hand och traffade da

en pojke. De spelade fotboll tillsammans och blev
kara i varandra. Den lyckligaste dagen i flickans
liv var nar hon blev vuxen och spelade fotboll
med sin femariga dotter." Det ar en vacker histo-
ria som kanske bara bestar av en bild. Att flickan
inte fick vara med pa fotbollstraningen. Resten
skapades da under samtalet i gruppen.

Tanken ar alltsa att den hemska dodsscenen ska
ha drygats ut med andra scener som kan ge ett
forlatande skimmer over karaktarens liv.

MEN.

Om spelarna portratterat lyckliga stunder i
nagons liv som inte blir tillrackligt lyckliga — da
far man lata den personen ha haft ett olyckligt liv.
Det blir bara otackt om man ska forsoka latsas
en lycklig stamning som inte finns.

Sagorna behover inte vara pa det-var-en-gang-
form. De kan tillexempel istéllet borja "Nar jag var
liten...".

LAS SLUTTEXT

Fraga karaktarerna om de ar redo att avsluta sina
historier. Om de vill saga nagot mer, lat dem gora
det. Om de ar klara, be dem lagga sig ner och
blunda. Las slut-texten:

Né&r du nu lutar huvudet tillbaka och satter punkt
for ditt liv — glom inte bort hur det faktiskt var. Hela
livet. DEm inte dina historier for hart.

RUNDA

Lat en person i taget ta en liten stund och prata
om hur de upplevde spelet och hur de kanner sig
nu. Diskutera en stund om ni hinner.






OLLE

MODERN

En mor som tappat kontakten med sin dotter
pa grund av avundsjuka. Dottern har man, ett
bra jobb, karlek och spanning i sitt liv. Modern
upplever att hon inte har nagot av detta och blir
darfor bitsk och sarkastisk fast hon skulle vilja
komma narmre dottern och behovas.

Dodsscen: Modern ar en gammal kvinna som
sitter i sin fatolj och forsoker komma fram till sin
dotter pa telefon. Man hor dotterns telefonsvara-
re nagra ganger (spelledaren). Sedan dor kvin-
nan.

MAKEN

En man i 40-arsaldern har blivit lamnad av sin fru
och aldrig lyckats resa sig fran den chocken. Han
har slutat bry sig om nagonting annat i sitt liv.

Dodsscen: Maken sitter och plockar piller ur

en pillerburk samtidigt som han nynnar pa en
smaktande karleksballad. Han svéljer alla pillrena
och somnar.

HUSTRUN

En kvinna gifte sig tidigt
med en man hon inte
alskade. De hade ett langt
liv tillsammans utan pas-
sion eller narhet. Hustrun
dromde sig bort till andra
liv hon hade kunnat leva,
men vagade aldrig bryta
sig loss.

Dodsscen: Hustrun gar
runt i sitt hem och vattnar
blommorna. Hon kanner
hur det borjar strala i van-
stra armen och inser att
hon kommer att do. Stodd
pa fonsterbradan plockar hon upp en blomkruka
och slapper den i golvet. Sedan nasta. Sedan
nasta. Sedan sjunker hon ner pa golvet och dor.

ALKISEN

Nagonstans i livet blev alkohol viktigare an allt
annat. Till och med nar allt annat férsvann. Alkis-
en har kontakt med nagra andra alkisar som han
egentligen mest gralar med.

Dodsscen: Alkisen ar i 60-arsaldern. Han sitter pa
en parkbank och hostar. Det ar kallt. Han tar upp
telefonen for att ringa nagon. Det finns ingen att
ringa. Han blir sur och lagger ner den igen. Fun-
derar en stund over vad han ska géra nu. Trottnar
pa att kampa. Ger upp. Lagger sig ner pa banken
och huttrar. Och somnar.



- KNIKER

FOTOALBUM

Efter varje minnes-scen satts bilden man anvant
in i karaktarens fotobok medan de andra ser

pa och vantar. Fotot satts in i den ordning det
spelades. Nar alla scener spelats och den sista
bilden ar satt i nagons album, far alla en stund

pa sig att moblera om i sina fotobocker. De fyra
fotografierna far sitta i vilken ordning man vill, sa
att de formar historier som vissa leder fram till
dodsscenen och vissa visar en helt annan sida av
karaktarens liv.

MUSIK

Musik spelas hela tiden forutom i minnes-scen-

erna. Spelledaren ar ansvarig for att satta pa och
av musiken. Nar musiken borjar ar det en signal

for att avsluta scenen.

E TABLERING

De spelare som ar med i scenen fran borjan star
mitt pa golvet. De blundar och beskriver sam-
tidigt varsin sak om scenen. De ska anvanda
sinnena syn, lukt, horsel, kansel. T.ex. "Jag ser ett
kok med blatt och vitt kakel och en stor sonder-
slagen vas pa golvet." och "Jag kanner doften

av unket blomvatten och mammas finparfym
blandat med svett." eller nagot annat. Detta ar

till for att ha nagot att utga fran och att se till att
alla spelare kanner ett ansvar for medskapande |
scenen.

MINNESSCENER

Minnes-scenerna och diskussioner kring
minnes-scenerna ar det centrala | det har sce-
nariot. Vi efterstravar en naturalistisk spelstil
utan 6vernaturliga inslag eller melodrama. Spela
dramatiska scener med mycket kanslor eller stilla
sma scener dar viktiga saker sker i det tysta. Val]
scener som betyder nagot i karaktarens liv. Inspi-
ration till scener ar:

Dagen jag vagade

Nar jag fattade ett beslut

Nar jag insag nagot om mig sjalv

Nar jag insag att jag var lycklig

Min forsta mote med en viktig person

Nar nagon fattade ett beslut som paverkade mig
Nar jag begick ett stort misstag

Nar jag lamnade nagot bakom mig

Nar nagot togs ifran mig

Nar jag upptackte nagot jag alskade

Nar jag blev valdigt radd

Nar jag lyckades/misslyckades

BRYTA MNNEN

Mitt under en minnes-scen kan en spelare kom-
ma pa en idé om en twist. Da stannar han eller
hon spelet som sin karaktar fran vantrummet.
Personen berattar hur det egentligen var, och
situationen spelas igen med forandringen.

HANDUPPRACKNING

Om man som spelare far slut pa idéer och kan-
ner sig blockerad kan man racka upp handen
och avbryta sitt spel. De andra pa golvet avbryter
ocksa spelet och vantar. Nagon utanfor scenen
gar fram till spelaren som signalerat, och det
viskas en stund om vad som skulle kunna funka
att gora. Darefter fortsatter scenen.

INHOPP

Om nagon utanfor scenen tycker att det behdvs
en till spelare pa golvet gar denne helt enkelt
bara upp pa golvet och borjar spela. Spelare pa
scenen kan "bjuda upp” er pa golvet pa samma
satt. Pa detta satt kan man driva scenen i en ny
riktning.



OVRIGT

MEDSKAPANDE

Det ar tankt att alla spelare ska ha maojlighet att
paverka alla historier som berattas. Inte bara

de som ror ens egen karaktar. Man har foljande
mojligheter att paverka: Under for-diskussionen,
under etableringen, under scenen, genom att
bryta eller gora ett inhopp, och under efterdiskus-
sionen. Utnyttja detttal!

BARNMORSKAN

Barnmorskan ar inte Gud
eller nagon angel. Den
karaktaren finns med for

att |ata spelledaren ha en

roll i scenariot. Karaktarerna
I "vantrummet” ror sig pa
nagon form av meta-niva nar
de talar om minnes-scen-
erna. Barnmorske-rollen

forstarker meta-nivan
genom att ha spelledaregen-
skaper inom fiktionen.

KOPPLA IHOP TRADAR

Forsok garna koppla ihop en karaktars
minnes-scener med varandra, sa att en relation
finns med pé flera stallen til exempel. Men koppla
inte ihop olika karaktarer i vantrummet med
varandra. Modern ar inte Makens ex osv. Det
skulle stjala fokus fran scenariots poang — att
hitta varde i de separata liven.
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FORBEREDELSER

1. Lagg i ordning bilder.
2. Forbered scenografi.
3. Forbered musik.

4. Prata igenom spelet med spelarna.

5. Valj roller.

RSKT OV

SPELET - BORUAN

1. Musik pa.

2. Spela dodsscener.

3. Las intro-text.

4. Mots i gruppen.

5. Ge alla varsitt fotoalbum.

SPELET - SCENER

1. En spelare valjer en bild.
2. Diskussion om bilden.
3. En minnes-scen spelas (musik av).

4. Du avslutar minnes-scenen (musik pa).

5. Bilden satts in i fotoalbum.
6. Diskussion om scenen.
7. Borja om tills alla bilder ar slut.

SPELET - SLUTET

1. Forklara slutet.

2. Moblera om i fotobdckerna.

3. Alla spelare berattar sagor om sina liv.
4. Las slut-text.

R SPELE

AVSLUTNING
Runda.






IDE

Det har scenariot handlar om personer som ser
pa sitt liv efter att de har dott. Det ska helst bl
bade harligt och sorgligt. Framfor allt ska du
Inspireras att beratta historier tillsammans med
de andra spelarna.

SYNOPSIS

Pa nagot BB i Sverige fods en dag fyra (eller tre)
sma bebisar, alla forlosta av samma barnmors-
ka. De tar olika vagar i livet, och till slut dor de en
efter en vid olika aldrar. Idag vaknar de upp i ett

rum tillsammans. Ingen av dem ar néjda med hur
deras liv slutade. Det finns en skam 6ver nagot
de gjort eller inte gjort. Med sig har de den gamla
barnmorskan som haller hoppet vid liv. Tillsam-

mans gar de igenom bra och déaliga stunder i sina #¢

liv och forsoker hitta tillracklig forstaelse for att
forlata sig sjalva och satta punkt.

DIN UPPGIFT

Du och dina medspelare spelar manniskor som
har d6tt med en sorg i hjartat. Din uppgift som
spelare ar att hjalpa dessa manniskor att se pa
sina liv utifran andra vinklar. Du ar den som star-

tar scenerna om din egen karaktar, men du &r lik 4
ansvarig for de andra manniskornas historier.

Under spelet kommer du att spela din egen
dodsscen, och sedan starta fyra scener om din [
karaktar utifran minnen som du hittar pa nar du |
inspireras av bilder. | slutet av spelet kommer du5
att beratta din karaktars historia.

TEKNKER

Spelets tekniker forklaras av spelledaren. De ar
fotoalbum, musik, etablering, bryta minnen, handup-
prackning och inhopp.
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SPELETS GANG
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Har kommer en kortfattad beskrivning av spelets
gang. Spelledaren gar igenom detaljerna.

FORBEREDELSER

1. Las scenariot.
2.Vvaljroller.

BORJAN

1. Spela dodsscener.
2. Lyssna pa intro-text.
3. Mots i gruppen.

4. Fa fotoalbum.

SCENER

1. Valj en bild.

2. Diskussion om bilden.

3. En minnes-scen spelas.

4. Spelledaren avslutar minnes-scenen.
5. Bilden satts in i fotoalbum.

6. Diskussion om scenen.

7. Borja om tills alla bilder ar slut.

SLUTET

1. Moblera om i fotobockerna.
2. Alla spelare berattar sagor om sina liv.
3. Lyssna pa slut-text.

AVSLUTNING
Runda.

ALLAS ROLLER
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MODERN

En mor som tappat kontakten med sin dotter
pa grund av avundsjuka. Dottern har man, ett
bra jobb, karlek och spanning i sitt liv. Modern
upplever att hon inte har nagot av detta och blir
darfor bitsk och sarkastisk fast hon skulle vilja
komma narmre dottern och behovas.

Dodsscen: Modern ar en gammal kvinna som
sitter i sin fatolj och forsoker komma fram till sin
dotter pa telefon. Man hor dotterns telefonsvara-
re nagra ganger (spelledaren). Sedan dor kvin-
nan.

MAKEN

En man i 40-arsaldern har blivit lamnad av sin fru
och aldrig lyckats resa sig fran den chocken. Han
har slutat bry sig om nagonting annat i sitt liv.

Dodsscen: Maken sitter och plockar piller ur

en pillerburk samtidigt som han nynnar pa en
smaktande karleksballad. Han svaljer alla pillrena
och somnar.

HUSTRUN

En kvinna gifte sig tidigt med en man hon inte
alskade. De hade ett langt liv tillsammans utan
passion eller narhet. Hustrun drémde sig bort
till andra liv hon hade kunnat leva, men vagade
aldrig bryta sig loss.

Dodsscen: Hustrun gar runt i sitt hem och vattnar
blommorna. Hon kanner hur det borjar strala

I vanstra armen och inser att hon kommer att

do. Stodd pé fonsterbradan plockar hon upp en
blomkruka och slapper den i golvet. Sedan nasta.
Sedan nasta. Sedan sjunker hon ner pa golvet
och dor.

ALKISEN

Nagonstans i livet blev alkohol viktigare an allt
annat. Till och med nar allt annat forsvann. Alkis-
en har kontakt med nagra andra alkisar som han
egentligen mest gralar med.

Dodsscen: Alkisen ar i 60-arsaldern. Han sitter pa
en parkbank och hostar. Det ar kallt. Han tar upp
telefonen for att ringa nagon. Det finns ingen att
ringa. Han blir sur och lagger ner den igen. Fun-
derar en stund over vad han ska goéra nu. Trottnar
pa att kdmpa. Ger upp. Lagger sig ner pa banken
och huttrar. Och somnar.



