Just Give Me A Reason

Just Give Me A Reason utforskar en nara relation mellan tva karaktarer och deras forsok att hitta
anledningar att fortsatta tillsammans trots sina konflikter. Scenariot anvander sig av fysisk interaktion
och tyst spel, och ar designat for 4 spelare. En spelledare kan vara med for att halla tiden, men det
racker annars med en vanlig timer.

For att fa ut nagot av det har scenariot sa tror vi att du ska:
e vara intresserad av kanslomassigt spel i en intim relation
e vara bekvam med att spela fysiskt och att vara i narkontakt med dina medspelare

Scenen som ska spelas ar ett grél mellan de tva karaktérerna om en eller flera dmma punkter i deras
relation. Varje karaktar spelas av tva spelare:

e En talande spelare som agerar och talar som karaktaren i scenen. Denna spelare fokuserar
pa konflikten och osamjan i relationen, och férsoker skydda sitt eget ego och sina egna
intressen.

e En tyst spelare som i tystnad agerar ut positiva aspekter av relationen, minns lyckligare
stunder, samt visar och forsoker forstarka de aspekterna av relationen for de talande spelarna
genom att visa positiva kanslor och samspel, och genom fysiska ingrepp i de talande
spelarnas interaktion.

Forberedelser

Bestam vilka som ska tala och vilka som ska vara tysta. Darefter tar bada de talande spelarna en eller
flera konfliktdmnen fran listan nedan som ar viktiga for deras karaktarer i relationen. Bada de talande
spelarna lagger sina konfliktdmnen pa minnet for att ta in i spel nar de kanner for det; de kan ocksa
spela pa de amnen som den andra talande spelaren har valt, men de behdver inte komma ihag dem.
Slutligen bestdmmer ni tillsammans var gralet ager rum. Vi féreslar att ni valjer en miljé som tillater
fysiskt spel och ger utrymme for tystnad mellan karaktérerna, som till exempel att laga mat, packa
infGr en resa, renovera eller stdda igenom saker tillsammans. Om ni vill sa kan vi inreda rummet med
fysiska mobler och féremal, tejp pa golvet och/eller talade beskrivningar.

Uppvarmning

For att fa en kansla for varandra, ge var och en av de andra spelarna en lang kram pa ungefar 1
minut var (anvand en timer om ni inte har en spelledare) medan ni lyssnar pa Just Give Me A Reason
av PInk, och avsluta med en gruppkram med de tysta spelarna i mitten tills sdngen tar slut.

Hur man spelar

Fore spelet borjar sa placerar de tysta spelarna sina respektive talande spelare till en startplats och
en startpose, utan att anvanda nagra ord. Nar de ar fardiga med att ha placerat sina talande spelare
sa sOker de tysta spelarna égonkontakt och spelet bérjar. Scenen fortsatter tills dess att timern piper,
om ni kor ett tidsbegransat spel, tills de talande spelarna frivilligt kramar varandra eller tills en av de
talande spelarna lamnar rummet.
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Forslag pa metatekniker

De tva metateknikerna nedan har visat sig anvandbara for det har scenariot:

Tap-out: En tyst spelare kan knacka pa en talande spelare for att byta plats med varandra; ni
kan aven tillata talande spelare att knacka pa en tyst spelare for att byta plats. De spelare
som talar kommer forbli konfliktsékande, och de spelare som ar tysta kommer fortfarande
soka forsoning.

Off-game box: En del av rummet kan anvandas for interaktion utanfér spelet av de tysta
spelarna. De kan antingen viska idéer pa vad det ska agera, eller bara sta dar for att visa att
de for tillfallet inte agerar.

Ett forslag ar att kora scenariot tva eller fler ganger i rad for att komma in i det, och att eventuellt
andra reglerna for tap-out mellan kérningarna. Till exempel kan ni lata endast de tysta spelarna
knacka pa talande spelare i forsta korningen och tillata alla spelare detta i andra kérningen.

Forslag till tysta spelare

Som rubriken sager sa ar detta bara forslag — kann er fria att experimentera med olika satt att
interagera med era talande spelare:

Agera lyckligare stunder i relationen tillsammans med den andra tysta spelaren

Tvinga din talande spelares kropp till olika positioner: en mer éppen pose, en hand framfér
munnen for att fa dem att sluta prata, dra dem bort fran en fysisk konfrontation, strack ut
deras hander mot den andra talande spelaren etc.

Sta mellan de tva talande spelarna for att ta skydda mot verbala attacker

Trosta en talande spelare som blir konfronterad genom att klappa dem, hélla deras hand,
krama dem etc.

Spela ett sarbart svar pa attacker fran den andra talande spelaren; nar din talande spelare
agerar envis, arg eller oberérd, via kanslor som kan gdmma sig under detta, sasom smarta,
langtan eller osakerhet.

Kom ihag att du kan arbeta tillsammans med den andra tysta spelaren i allt detta.

Forslag till talande spelare

Detta ar aterigen bara férslag — kann er fria att avvika fran dessa om det far er att kdnna er mer
bekvama eller om det 6ppnar for att scenen kan utvecklas i en mer intressant riktning:

Att acceptera de faktapastaenden som den andra spelaren kommer med gor i regel gralet
mer intressant — om de anklagar dig for att ha varit franvarande, nonchalant, burdus, forsok
acceptera att du har varit detta samtidigt som du férséker skydda dina egna intressen och din
egen kansla av vardighet. Du gjorde vad du anklagas fér, men du hade anledningar, eller sa
hade du inget val, eller sa gjorde din partner nagonting &nnu varre.

Lat dig sjalv paverkas av de tysta spelarnas handlingar. Du ska bdrja spelet med att férsvara
dig sjalv, men du kan férandras under scenens gang baserat pa vad de tysta spelarna ger dig
— nostalgi over lyckligare dagar, en mer 6ppen hallning och attityd mot den andra karaktaren,
en kansla av lugn, se smartan och langtan som spelas ut av tysta spelare i de arga svaren
fran den andra talande spelaren. Nar du ser minnen spelas ut av de tysta spelarna kan du
prata om dem med den andra talande spelaren.

Kéann dig fri att géra motstand mot impulserna fran de tysta spelarna. Aven om du ska lata dig
paverkas av deras handlingar sa ar du inte deras slav. Om de forsoker trycka dig narmare
den andra talade spelarna kan du trycka tillbaka, om de stracker ut din hand s& kan du dra
tillbaka den och sa vidare.

Kom ihag att du har en kropp. De tysta spelarna har bara sina kroppar att arbeta med, men
anvand garna din egen kropp och din rérelse i rummet for att uttrycka dina kanslor under
scenens gang.

Just Give Me A Reason, Emma Ohrstrdm Wedberg och Jacob Ordeberg, Stockholm Scenario Festival 2017

Sida2av3



Forslag pa konfliktamnen

Om ni vill kan ni skriva ut och klippa ut dessa sa att de talande spelarna kan ha dem som

minneslappar.

Bristande utrymme att forverkliga sina
drémmar

Ordmarkeri

Att inte bli lyssnad pa

Att inte kdnna sig kanslomassigt berord
langre

Att kdnna sig mindre vard an den andra

Att kénna sig oviktig i den andres liv

Franvaro, kanslomassig eller fysisk

Att inte kdnna sig omhandertagen

Svikna l6ften eller drdommar

Deltagande i hushallsarbete

Avundsjuka

Den andres sjalvupptagenhet

Att kadnna sig fulare an den andra

Sex

Kanslan av att ens oro och radsla inte tas
pa allvar

Den andres daliga vanor

Svartsjuka

Den andras trakiga/daliga slaktingar/vanner

Ensamhet i arbete med gemensamma
angelagenheter (planering, sociala plikter,
kansloarbete)

Den andras sjaskiga utseende

Pengar (bidra med/spendera)

Anvandningen av koriander i mat

Den andres naivitet/dumhet

Tid
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