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INLEDNING

INLEDNING

Ni ir en skidespelartrupp som i absolut sista
minuten har blivit inkallade som ersittare i en
forestillning, Produktionen har varit en kata-
strof. Regissoren och alla tidigare skadespelare
har forsvunnit eller fatt sparken.

Den stora premiiren ir ikvill. Era nira och
kira och era rivaler kommer sannolikt att
vara dir — si dven traktens mest vilansedda
kritiker. Det hir kan bli en makal6s succé eller
en forkrossande flopp.

Tiden idr knapp och det finns ytterligare ett
problem: ingen av er har list manus.



INLEDNING

VAD AR DET AR FOR SPEL?

Thespian ir ett samberittande rollspel om en kaotisk teater-
forestillning — och om de skadespelare som desperat forsoker
undvika att det blir en fullstindig katastrof. Det gir inte att
vinna eller forlora spelet. Milet ir att skapa en underhallande

upplevelse tillsammans.

VAD BEHOVS?

+ 3—5 spelare.

+ 2—3 timmar.

+ Omkring 25 vita markorer.

+ Omkring 25 svarta markérer.
+ En ogenomskinlig pase.

+ En skal.

+ En rejil bunt anteckningskort (vik och
riv ndgra A4-papper i fyra delar).

+ Nadgra pennor.

Det ir mycket viktigt dr att alla markérer dr likadana till
formen, storleken och texturen — men ni kan givetvis anvinda
markdrer i tvd andra firger. Har ni ingen skal kan ni istillet
samla markdorer i en hog ndgonstans pa bordet — men blanda

inte ihop dem med oanvinda markérer.



INLEDNING

ftUR SPELAR NI?

Spelets regler syftar frimst till att skapa en premiss for fore-

stillningen och for er gemensamma berittelse. Lis igenom

bokens innehall tillsammans och £6]j de riktlinjer som finns.
I vrigt dr det frice skapande som giller. Ni anvinder er

kreativitet for att skapa rollpersoner, vilka ni sedan gestaltar

My
"4

Om ni kidnner er osikra pa hur en handling

utefter er empati och era im-

pulser. Ni improviserar
fram sceNER och hind-
elser, som ni sedan
spelar ut och ser vart

toritet in nigon annan.
Alla infall ir lika mycket
virda och det som sigs under

de tar vigen.
Ni idger alla be-

rittelsen tillsammans

— ingen har hogre auk-

spelet blir en del av fiktionen.

bor falla ut kan ni lita slumpen avgéra. Stoppa
en vit och en svart markér i pisen och plocka
slumpmissigt ut en av dem. Blir det en vit
markdr gir handlingen bra. En svart markor

innebdr att handlingen gir daligt.



ROLLPERSONER OCH ROLLER

ROLLPERSONER
OCit ROLLER

VILKA SPELAR NI?

Thespian ir ett lite stokigt rollspel
att forklara, eftersom ni gestaltar
SKADESPELARE som 1 sin tur
gestaltar olika roller i en pjis.
Nedan f6ljer en uppstillning
for att gora det hela lite

mer overskadlig. "




ROLLPERSONER OCH ROLLER

ROLLPERSONER

+ SKADESPELAREN ir din rollperson. Du kommer eventu-
ellt att gestalta 4ven andra personer under spelets ging,
men huvudsakligen spelar du din skADESPELARE. Dess-
utom har du ensamritt pa att gestalta just din SKADE-
SPELARE. Lis mer om hur ni skapar era rollpersoner pa
sid. 12.

+ FIGURANTER kallas alla de ovriga, obundna roll-
personerna i spelet. Det kan exempelvis rora sig om
en regissdr, teaterns dgare, statister eller medlemmar
ur publiken. Ni kommer vid behov att gestalta dven
dessa. Samma spelare kan alltsi gestalta flera olika roll-
personer — ibland rentav i samma scen. Ni ir helt fria att
improvisera FIGURANTER under spelets ging, men efter-
striva att iteranvinda etablerade FIGURANTER framfor
att improvisera nya.

ROLLER

+ HUVUDROLLERNA ir de roller som pjisen huvudsakligen
kretsar kring. Lis mer pa sid. 16.

+ BIROLLERNA ir alla roller som dyker upp i pjisen ut-
dver HUVUDROLLERNA. Ni ir fria att improvisera fram
BIROLLER under pjisens ging, men efterstriva att iter-
anvinda etablerade BIROLLER framfor att improvisera
fram nya. Samma sKADESPELARE kan alltsi gestalta flera
olika roller.



SCENER OCHt AKTER

SCENER
OCit AKTER

Thespian spelas i sCcENER. Ni etablerar SCENER genom att
utifrin er egen fantasi beskriva ndr scENEN utspelar sig i for-
hallande till tidigare scCENER, var den utspelar sig och hur
omgivningen ser ut, vad som pdgér, samt vilka som dr dir.

Under spelets ging kommer var och en av er fi ta initiativet
till att att etablera sCcENER. Det finns inga ritt eller fel — kor
pa din spontana inspiration bara. De andra spelarna fir ocksi
inflika saker under etableringen.

De SkADESPELARE som ir med i SCENEN gestaltas av
sina respektive spelare. SKADESPELARNA behover dock inte
nodvindigtvis gestalta sina HUVUDROLLER. Vid behov till-
delar ni FIGURANTER till spelare — foretridelsevis till dem
vars SKADESPELARE inte ir med i SCENEN.

Under SCENEN improviserar ni tillsammans fram vad som
hiander, genom att gestalta era respektive roller. Rollpersoner
och roller kan forsvinna eller dyka upp under sceENeNs ging.



SCENER OCHt AKTER

Ni dr ocksi fria att improvisera fram rekvisita och hindelser.
En scen bor pigd tills det att den har tjinat sitt syfte — g pa
er egen kinsla. Den som etablerar SCENEN ir ocksd den som

avgor nir den ska klippas.

SCENTYPER

Det finns tvd olika typer av SCENER: KULISSCENER och
PJASSCENER. Nir det dr din tur att etablera en scen viljer
du den typ av scEN som du tycker passar bist eller som du fir
inspiration till just da.

+ KULISSCENER utspelar sig bakom kulisserna under
forestillningen, med fokus pi skADESPELARNA. De kan
exempelvis anvindas for att att prata igenom hur fore-
stillningen har gate hittills, for att bygga drama mellan
SKADESPELARNA, eller for att planera fortsittningen
av pjdsen.

+ PJASSCENER utspelar sig pi sjilva scenen — som en
del av forestillningen, infér publik — med fokus pi
HUVUDROLLERNA. Du bestimmer SCENENS premiss,
vilka ROLLER som SCENEN kretsar kring, samt vilka
SKADESPELARE som gestaltar dem.

ARTER

Thespian spelas i tvi AKTER: FORSTA AKTEN och ANDRA
AKTEN. Under FORSTA AKTEN bor ni efterstriva att etablera
relationer och skapa drama — mellan sivil HUVUDROLLERNA
som SKADESPELARNA. Under ANDRA AKTEN bor ni efter-



SCENER OCHt AKTER

striva att knyta ihop trddar pd dramatiska sitt — dven det
mellan bide HUVUDROLLERNA och SKADESPELARNA.

Regelmissigt ir den enda skillnaden mellan AKTERNA
att ANDRA AKTEN innehdaller koMPLIKATIONER (lds mer pd
sid. 21).

a
Q



OMDOME

OMDOME

oMDOME ir hur publiken i stort uppfattar forestillningen
och skddespelarnas insats. Detta symboliseras genom vita
och svarta markdrer som liggs i en skl (alternativt i en hog
pa bordet). Vita markdrer innebir positivec OMDOME, svarta
markdrer ir negativt OMDOME.

Ni genererar ett SCENOMDOME (se sid. 19) efter varje
PjAsscEN, vilket formedlar vad publiken tyckte om den delen
av forestillningen. Ni genererar 4ven ett HELHETSOMDOME
(se sid. 22). Det slutgiltiga resultatet avgdr om forestillningen
blir en succé, katastrof eller ndgot diremellan.

Under spelet finns det tre polar av omdémen:

+ Hogen med oanvint oMDOME.
+ Pisen med potentiellt sSCENOMDOME.

+ Skilen med HELHETSOMDOME.



CENOMFORANDE

CENOMFORANDE

Tanken ir att ni sjilva hittar pa nir och var forestillningen
dger rum, vilka era SKADESPELARE ir, samt allt frin roller och
repliker till hur pjisen borjar och slutar. Detta gor ni genom
ren improvisation och samkreativitet — sling ur er vad som in

faller er in och bygg vidare pa det.

BESTAM FORUTSATTNINGAR

Kom 6verens om vilken tidsdlder och plats er skidespelar-
trupp lever och verkar kring. Exempel kan vara:

+ Nutida New York. + 60-talets San Fransisco.
+ Renissansens London. + Medeltida Paris.

+ En fantasyvirld. + Svensk go-talsforort.

+ Antikens Rom. + Framtida rymdkoloni.

10



CENOMFORANDE

Beskriv tillsammans teatern som SKADESPELARNA ska fram-

trida pa. Exempel kan vara:

+

Klassiskt operahus, med konstnirlig arkitekeur, stitlig
takhdjd, exklusiva balkonger och tittskapsscen.

Friluftsteater under bar himmel, med rader av tribinkar
pa griset och skogen i bakgrunden.

Obskyrt hak, i en trang och ostidad killare, med omaka
stolar och en ranglig scen.

Nedsinkt halvcirkelteater, med béigformade grading-
sittplatser i sten, omkring scenen i botten.

Minimalistisk blackbox, med svarta viggar, flexibel in-

redning och tillfilliga likeare.

Kringresande cirkus i firglatt tilt, med stolpar och linor,
triscen och stiende publik.

Dockteater i ett hemmagjort bis, med duckande och
krypande skidespelare, infor en barnpublik.

A TAVA)VAVAY) = VA =
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CENOMFORANDE

SKAPR SKADESPELARE

Var och en av er skapar en skADEsPELARE. Ni skapar dem
tillsammans steg for steg, si prata igenom varje punkt med
varandra — med undantag for den HEMLIGA AGENDAN.

Nedan foljer en 6verblick 6ver processen:
1. Ta ett anteckningskort och vik det pa mitten.
2. Hitta pa ett namn. Skriv det pa framsidan.
3. Hitta pd tva personlighetsdrag. Skriv dem pa framsidan.
4. Hitta pd en sTOLTHET och en SVAGHET.

5. Hitta pi en HEMLIG AGENDA. Skriv den pi baksidan av
ditt anteckningskort — och hall den hemlig.

PERSONLIGHETSDRAG

Varje SKADESPELARE har tvd explicita personlighetsdrag. De
vigleder dig i hur du ska gestalta sk ADESPELAREN. Exempel

kan vara:
+ Divig. + Dramatisk.
+ Ansvarsfull. + Charmig.
+ Forsiktig. + Lugn.

+ Omtinksam.

+ Nervos. ' ‘

+ Hogmodig.

+ Barsk. /
- WAWAW

+ Virrig,

12



CENOMFORANDE

STOLTHET OCit SYAGHET

Varje SKADESPELARE har en STOLTHET — en viss form av
gestaltning som hen kinner sig sirskilt bekvim i. Hen har
dven en SVAGHET — en viss form av gestaltning som hen ir ir

forhallandevis usel pa. Exempel kan vara:
+ Monologer.
+ Kvicka verbala riposter.
+ Stimningsfulla konstpauser.
+ Eldig passion.
+ Dans, akrobatik och koreografi.

+ Relaterbar charm.

HEMLIC AGENDA

Den HEMLIGA AGENDAN ir en personlig ambition som
inte har med sjilva pjisen i sig att gdra, men som inda
ir sammankopplad med forestillningen och skidespelar-
truppen. Exempel kan vara:

+ Bli forestillningens stjirna.

+ Fi respekt fran en av de andra SKADESPELARNA.
+ Gora en av de andra skADESPELARNA till atloje.
+ Imponera en specifik publikmedlem.

+ Inleda en romantisk relation med en av de
andra SKADESPELARNA.

+ Sabotera forestillningen.

13



CENOMFORANDE

GENERERA »MANUS«

SKADESPELARNA ir alla samlade pi scenen, pa vilken ni om bara
nigra timmar ska genomféra ert livs viktigaste forestillning.
Ni saknar manus, men alla ir vagt bekanta med handlingen
sedan tidigare. Tillsammans maste ni forsoka lista ut pjisens
hérnstenar — gor det i rollerna som era SKADESPELARE.

Alla skADESPELARE minns olika detaljer frin pjisen. En
av spelarna bérjar med att improvisera svaret pa en av frigorna
nedan och presenterar det som sin SKADESPELARE. Skriv ned
fragan och svaret pa ett anteckningskort. Direfter besvarar
nigon annan en friga — och si vidare — tills alla frigor ir be-
svarade. Varje friga kan bara besvaras en ging, sivida inget
annat sags.

Lingre fram i boken finns forklaringar och exempel for

respektive punke.




CENOMFORANDE

+

Vilken tidsperiod och miljo

utspelar sig pjdsen i?

+

Vilka ir pjisens centrala TEMAN?

('Tvd svar)

Vilka 4 HUVUDROLLERNA?
(Ett svar per spelare)

+

Vilka ir HUVUDROLLERNAS
MOTIVATIONER? (Ett svar
per HUVUDROLL)

+

+ Vad ir pjisens INLEDNING?
+ Vad ir pjisens KLIMAX?

+ Vilka ir de CENTRALA
REPLIKERNA? ('Ivd svar

per spelare)

15



CENOMFORANDE

TIDSPERIOD OCH MILJO

Pjisen behover inte alls utspela sig pd samma tid och plats dir

SKADESPELARNA lever och verkar. Exempel kan vara:

+ 8o-talets Los Angeles. + 1700-talets Frankrike.
+ Vikingatida Norden. + Mytiska Britannien.
+ Framtida virldsrymden. + Forhistorisk stenilder.

TEMAN

Det finns tvd centrala TEMAN som genomsyrar SCENERNA
och pjisen i sin helhet. Exempel kan vara:

+ Kirlek. + Svek.
+ Girighet. + Frigorelse.
+ Hopp. + Dad.

ftUVUDROLLER

HUVUDROLLERNA ir de roller som ir mest framtridande i
pjisen. Ge dem en egenskap, en titel eller ett yrke, samt ett

namn. Exempel kan vara:
+ Den listige affirsmannen Carlos.
+ Den djirva rebellen Jasmine.
+ Den dréommande singaren Remy.
+ Den meriterade likaren Fiona.

+ Den tvivlande pristen Alistair.

16



CENOMFORANDE

Varje skADESPELARE tilldelas var sin HuvuDroLL — vilken
roll som tillfaller vem ir upp till era SKADESPELARE att av-

gora sinsemellan.

MOTIVATIONER

MOTIVATIONEN ir den centrala drivkraften hos en HuvuD-
ROLL — ndgot hen forsoker att uppnd i pjisens SCENER.
Exempel kan vara:

+ Att ligga vantarna pd allt guld.

+ Att kullkasta maktstrukturerna.

+ Att fi sin dlskades gunst.

+ Ate bli erkind av sin omgivning.

+ Att finna svar pa sina betungande frigor.

+ Att dvertriffa sin rival.

ﬁ"f\ S > )
v

& L
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CENOMFORANDE

INLEDNING

INLEDNINGEN beskriver hur pjisen borjar och ger er en rike-

linje fr hur den forsta sSCENEN ser ut. Exempel kan vara:
+ Frimlingen kommer till staden.
+ Begravningen.

+ Det hemliga samtalet i tridgirden.

+

Blixtforilskelsen pa marknaden.

+ Briket vid matbordet.

KLIMAX

KLIMAX beskriver hur pjisen slutar och ger er en riktlinje for

hur den sista sCENEN ser ut. Exempel kan vara:
+ Bréllopet.

+ Det fruktansvirda ovidret.
+ Upploppet pa stadens gator. T
+ Rittegangen. ‘ —

+ Alla dor. I
CENTRALA REPLIKER
I pjisen finns CENTRALA REPLIKER — tepliker som »alla«
kinner tll frin pjisen. Dirfor ir det viktigt att skADE-
SPELARNA inte utelimnar dem. Replikerna bor vara fri-
kopplade frin specifika roller och kan férekomma mer 4n en
ging under forestillningen. Exempel kan vara:

18



CENOMFORANDE

+ »Aha! Jag visste vil att det var dul«
+ »l drlighetens namn r6r det mig inte i ryggen.«

+ »Din mun jobbar &vertid, men din hjirna verkar
vara pa semester.«

+ »Glom f6r bovelen inte potatisen!«

+ »Ah, nej! Inte igen...«

FORSTA SCENEN

Den spelare som senast var pi teater fir etablera den fSrsta
SCENEN. SCENEN mdste vara en PJASSCEN — och premissen
for den ir gruppens tidigare svar pa frigan »Vad ir pjisens

INLEDNING ?«

SCENOMDOME

Efter varje pyAsscEN avgor ni publikens SCENOMDOME.
1. Liggitva svarta markdrer i pasen.

2. Om ni som spelare upplevde att sceNEN formedlade
pjdsens TEMAN — ligg i en vit markor for varje TEMA
som férmedlades.

3. Ligg i en svart markor for varje TEMA som inte for-
medlades under SCENEN.

4. Liggien vit markdr for varje tidigare oanvind CENTRAL
REPLIK som yttrades under scCENEN. Respektive
CENTRAL REPLIK riknas bara en ging under pjisen —

19



CENOMFORANDE

dven om de girna kan yttras flera ginger — s rita ett
kryss 6ver anvinda repliker.

5. Varje spelare tar en svart och en vit markdr, ligger dolt
dem i varsin hand och knyter hinderna. Om din skApE-
SPELARE tyckte att SCENEN kindes bra och gick i linje
med hens vilja — hall fram den knutna handen med den
vita markdren. I annat fall hiller du fram den knutna
handen med den svarta markoren. Sedan riknar ni
ner och dppnar era hinder samtidigt for att visa vilken
markdr ni har valt. Ligg alla de framhillna markorerna
1 pdsen.

6. En av er drar tvi slumpmissiga markérer ur pasen.
Dessa blir publikens sceNomMpOME. De samlar ni
i en skil som utgor publikens tillfilliga HELHETS-
OMDOME. Pisen tdmmer ni sedan tillbaka bland de
oanvinda markdrerna.

FOLJANDE SCENER

Efter att den forsta scENEN har avslutats gir turen att eta-
blera nista SCEN ett steg medurs. SCENERNA behdver inte
nddvindigtvis fortsitta dir SCENEN innan slutade. Tid och
andra scener av pjisen kan ha passerat — ni kan rentav etablera
SCENER som ir tillbakablickar.

FORSTA AKTEN

Varje spelare ska fi hinna etablera minst en sceN var under
AKTEN, Direfter ir det fritt fram att bryta FORSTA AKTEN.

20



CENOMFORANDE

Detta innebir helt enkelt att ni efter en PjAssceN konstaterar
att AKTEN ir over — men ni fir girna avsluta SCENEN pd ett
dramatiske sitt, eventuellt genom att introducera en plotslig

vindning, SCENOMDOMET avgor ni som vanligt.

KOMPLIKATIONER

Mellan AKTERNA skapar ni KOMPLIKATIONER som kan in-
triffa under den ANDRA AKTEN. En av er skriver »Kuliss«
pid ena sidan av lika manga tomma anteckningskort
som ni ir spelare, samt »Pjis« pid motsvarande antal
tomma anteckningskort. Sedan tar varje spelare ett av
respektive kort.

Pi den tomma sidan av respektive kort skriver du ned
en KOMPLIKATION — men visa inte de andra spelarna vad
du har skrivit. En kompLIKATION ska vara nigon form av
motging som kan stilla till det fér skADESPELARNA. Den
ena ska vara en KOMPLIKATION som kan intriffa under en
KULISSCEN, den andra ska kunna intriffa under en pyAsscen.
Exempel pid KOMPLIKATIONER kan vara:

+ Hicklande publikmedlem.

+ Fel pa garderoben.

+ Forvirrad FIGURANT pid SCENEN.

+ Dekoren brinner.

+ En skADESPELARE har blivit berusad.

Ligg korten mirkta med »Kuliss« i en hog och de mirkta med
»Pjds« i en annan — med texten nedat. Blanda respektive hog.

21



CENOMFORANDE

ANDRA AKTEN

Under den ANDRA AKTEN kan en spelare nir som helst dra
den Gversta KOMPLIKATIONEN frin limplig hdg och introdu-
cera den i SCENEN. De SKADESPELARE som ir inblandade i
SCENEN fir sedan forsoka hantera KOMPLIKATIONEN utan
att det forstor forestillningen.

Efter att alla spelare har fitt etablera minst en SCEN var
ir det fritt fram att introducera pjisens KLIMAX under
en PJASSCEN. Nir SCENEN dr Over ir pjisen slut. SCEN-
OMDOMET avgor ni som vanligt.

#ELHETSOMDOME

Nir forestillningen ir over avgdr ni publikens slutgiltiga
HELHETSOMDOME. Detta genom att forst ligga till ytterligare

markorer i skilen — och sedan gora en summering:

1. Om ni som spelargrupp upplevde att pjisen i sin helhet
kretsade kring pjdsens TEMAN — ligg till en vit markor
for varje TEMA som var i centrum.

2. Ligg till en svart markér for varje TEMA som ni upplever
att pjasen i sin helhet inte kretsade kring.

3. Liggiven till en svart markor for varje CENTRAL REPLIK
som aldrig yttrades under pjisen.

4. Summera HELHETSOMDOMET genom ta bort lika minga
vita och svarta markorer tills det bara finns en sort kvar.
Avlis sedan resultatet hir till hoger.

22



CENOMFORANDE

O VITA MARKORER

Katastrofen dr ett faktum. Forestillningen idr ett fullstindigt
misslyckande, publiken buar och kastar bés upp pa scenen och
ingen av er lir ndgonsin f4 jobba i den hir branschen igen. Det
klokaste ir att bara smita ut bakvigen och bérja fundera pi en

ny karriir.

I3 VITA MARKORER

Det kunde ha gatt battre... Forestillningen ir inte fullstindigt
misslyckad, men den ir forhillandevis menlds. Publiken
limnar salongen oberdrda och inom kort ir forestillningen
bortglomd. Det blev inte den succé ni hade hoppats pd, men

det kunde 4 andra sidan ha gitt virre.

4-6 VITA MARKORER

Forvanansvdrt framgdangsrikt. Oddsen var emot er, men fore-
stillningen blev i slutindan bide vilspelad och berérande.
Publiken ir 6verlag imponerad och talar efterit vil om fore-
stillningen — och om er. Det hir kan vara bérjan pa nigot stort!

7+ VITA MARKORER

Enastdende succé! Forestillningen overtriffar vida allas for-
vintningar och de stiende ovationerna skallar i salongen.
Blomster och hyllningar kastas Sver er, medan agenter vintar
i manegen pa ett tillfille att fi rekrytera er. Ryktet om den
fantastiska forestillningen sprider sig som en 16peld over
hela landet och blir med tiden legendarisk, med otaliga efter-
apningar som aldrig lever upp till originalet.

23



CENOMFORANDE

IPILOG

Alla spelare fir beskriva hur deras respektive SKADESPELARE
reagerar pd publikens HELHETsSOMDOME och hur hens tillvaro
ser ut efter forestillningen. Ni kan fokusera pa tiden omedel-
bart efter att hen kliver av sSCENEN, gora en dverblick av resten
av SKADESPELARES liv, ndgot mitt emellan eller lite av bada.
Dela girna med er av era HEMLIGA AGENDOR.

Det sista ni gor r att gemensamt ge pjisen ett limpligt namn.

-
4
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SPELEXEMPEL

Spelarna Andrea, Erik, Jamila och Malcolm har snackat ihop

sig om forutsittningarna: nutida New York, pa en stor anrik

och klassisk teater. De har dven skapat varsin SKADESPELARE:

+ Andrea har skapat Ali, som ir nervos och virrig,
har »Relaterbar« som sToLTHET och »Auktoritet«
SOm SVAGHET.

Erik har skapat Elisabeth, som ir divig och dramatisk,
har »Monologer« som sTOLTHET och »Akrobatik«
som SVAGHET.

+ Jamila har skapat Jennifer, som ir lugn och ansvars-
full, har »Stimningsfulla konstpauser« som STOLTHET
och »Eldig passion« som SVAGHET.

Malcolm har skapat Michael, som har »Lustigheter« som
STOLTHET och »Sing« som SVAGHET.

De har kommit fram till att pjdsen utspelar sig i 1700-talets
Frankrike — samt att den har »Kirlek« och »Déd« som

TEMAN. De har ocks3 hittat pA HUVUDROLLERNA:
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+ Den drommande gatsoparen Albert, som vill bli nigot
mer in en enkel trashank — spelad av Ali.

+ Den blidgda prinsessan Eloise, som vill ta makten 6ver
gda p

sitt eget liv— spelad av Elisabeth.

+ Den beriknande drottningen Jeanette, som vill virna

om sliktens suverinitet — spelad av Jennifer.

+ Den arroganta idlingen Maurice, som vill oka sin status

och sitt inflytande— spelad av Michael.

Forsta sCENEN etableras av Jamila. Gruppen har konstaterat

att pjisens INLEDNING ir »Blixtforilskelsen vid marknadenc.

Jamila:

Malcolm:

Jamila:

Erik:

Okej,ridingiruppochkulissernairsmaipittoreska
husfasader. Det star ndgot marknadsstind och en
vagn dir ocksa. Drottning Jeanette och prinsessan
Eloise kommer in pd scenen. Och med sig har de
en livvakt — Malcolm, du fir spela hen.

Som Michael?

Ja, men som en BIROLL — inte som Maurice. Du
har en stor hatt och en l8smustasch for att délja
ansiktet. »For sista gingen, mitt barn — du har inget
val. Du miste gifta dig med Maurice. Han tillhor
en fin familj och vi behover dem som allierade.«

»Men mor, jag vill inte! Maurice dr sikert en
utomordentlig karl, men jag har knappt triffat
honom. Och nir jag sig honom kinde jag bara...
knappt nagot alls. Inga ligor, ingen glod, inte ens
en liten gnista.« Jag skakar pa huvudet och blickar
uppgivet mot himlen.
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Andrea:

Erik:

Andrea:
Erik:

SPELEXEMPEL

In pa scenen kommer Albert klidd i enkla och
smutsiga klider, sopandes med en borste. Han fir
syn pa prinsessan Eloise och tappar hakan, innan
han kvickt stinger munnen. Men han stirrar
fortfarande pi henne, hinfort.

Eloise tittar ned och fir i sin tur syn pa Albert.
Deras blickar méts och drojer kvar.

»He-hej!« ropar jag och vinkar lite tafatt.

Eloise vinkar blygt tillbaka.

Malcolm ler finurligt och plockar upp en av lapparna med ceN-
TRALA REPLIKER frdn bordet — som han har spanat in under
SCENEN — och ldser hogt fran den.

Malcolm:

Andrea:

Malcolm:

Andrea:

Erik:

Jamila:

Malcolm:

Andrea:

»Vik hidan, ditt lortiga slddder!« ryter jag och gér
en schasande gest mot Albert.

Jag hor inget, utan star bara och finler mot Eloise.

»Horru! Ta din kvast och stick ivdg, annars sopar

jag till dig!« Jag borjar gd mot honom.

Jag rycker till och sliter blicken frin prinsessan fir
syn pa den arga vakten och bérjar springa darifran.

Jag star kvar och tittar lite besviket och lingtande
efter Albert.

Grymt! Dir klipper vi SCENEN!

SCENOMDOME di? Jag ligger tvd svarta markorer i
pasen forst. Hur var det med TEMAN?

Definitivt »Kirlek«! Men »Déd« tycker jag inte
riktigt att vi hade nigot om.
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Erik:

Malcolm:

Jamila:

SPELEXEMPEL

Nja, det skulle vil vara vaktens hot. Men nej, det
tycker inte jag heller.

Okej, vi ligger i en vit markor och en svart da.
Och si anvinde jag ju en CENTRAL REPLIK — sd
det blir en vit markor till.

Sen tar alla en av varje. Knyt hinderna och hall
fram handen med vit steniom din SKADESPELARE
var nojd med scenen, eller svart om hen var miss-
ndjd. Beredda? Ett, tvd, tre!

Alla 6ppnar handen de har héllit fram. Jamila, Erik och Andrea

héller alla fram vita stenar. Malcolm haller fram en svart sten.

Jamila:

Malcolm:

Erik:

Haha, jasd? Var inte Michael ngjd?

Njae, han tyckte inte att han fick vara tillrickligt
lustig. Att spela en sur vakt var inte hans grej.

D4 s3, stoppa i markdrerna i pisen och sen drar
ndgon tva.

Andrea drar en slumpmiissig sten ur pdsen och fér upp en svart.
Jamila drar ocksd en och far upp en vit.

Malcolm:

Andrea:

Hoppsan, en av varje. Si publiken tycker att det
var en lite blandad scen — inte helt n6jda, men inte
helt missnojda heller.

Erik, nu ir det din tur att etablera en scen!
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Thespian ir ett
samberittande rollspel om en

kaotisk teaterforestillning dir

skidespelarna desperat for-
soker undvika att det blir
en fullstindig katastrof.
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