da ett rymdskepp ocksd maste kunna
styras, andra fart och riktning, om vi
ska ha ndgon gladje av det. Det ar har
relationsprincipen kommer in. Denna
sager att var helst en kraft upptrader,
utvecklas samtidigt en lika stor men
motsatt riktad relationskraft. En gevérs-
skytt kallar relationskraften foér rekyl.
N&r kulan skjuts ivag stoter relations-
kraften samtidigt gevéret i motsatt
riktning, mot skyttens alex. De bada
krafterna &r lika stora men eftersom

under honom (eller henne). Eftersom
jorden emellertid ar ofantligt mycket
stérre &n hojdhopparen, blir jordens
rorelse omatligt liten. Dessutom faller ju
hojdhopparen ner pé andra sidan, jor-
dens dragningskraft drar honom (eller
henne) till sig. D& maste det samtidigt
uppsta en relationskraft, hoéjdhoppa-
rens dragningskraft pa jorden som gor
att ocksa jorden faller tillbaka pa sin
plats. Jan Salomonsson och Tobias
Wrigstad reste stenen. Wilhelm Bjork-
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tva skilda tidsplan, 1969 och 1982.

Jules Verne lat sina rymdfarare flyga
till manen i en projektil som avfyrades
med en kanon. | sjalva verket ar
detta teoretiskt mojligt, men det later
sig inte praktiskt forverkligas. Nar en
kanonkula avfyras, utvecklas namligen
all kraft i sjalva startégonblicket och
projektilen fortsatter sedan "av bara
farten”, med andra ord pa grund av
sin egen troghet — tradigt.

Ovningen foérsoker att laborera med
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Drogue parachutes (2)

Alex

Aft compartment
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Fig. 3-45. Trots att manlandaren monterades ned i dess bestandsdelar fann

forskarna inga spar efter Alex.

gevarskulan ar sé liten far den mycket
storre hastighet an gevéaret. En hojd-
hoppare kallar relationskraften for
avstamp. Nar han (eller hon) hoppar
upp lyfter hans (eller hennes) muskel-
kraft honom (eller henne) dver ribban.
Men samtidigt pressar en lika stor rela-
tionskraft, avstampen, undan jorden

man réddade dagen. Waldoza sjong
och spelade, sd aven Linus Gabriels-
son. Peter Petterson dok inte upp, men
var heller inte vantad. Annu inga spar
efter Acke. Tack Olle, tack Martin.
Inga spar efter Alex &r en évning i all
enkelhet av Vi 8ker jeep for tva spel-
ledare och atta spelare. Spelet pagar i

minnet och upplevelser. Malet ar att sl&
hal pa rollernas pappafixering genom
att konstrastera upplevelsen av Pappa
i unga ar mot en kritisk bild av Pappa
ungefar tretton ar senare.

Sa har var det. Det blir helt enkelt inte
mycket varmare an sa har: Jag bodde
en sommar i Budapest, jag hade tagit






Tank dig Goteborg. Tank dig vampyrer. Tank dig vampyrer — i Goteborg! Inga
Spar Efter Alex ar ett friformsdventyr som utspelar sig pa 6n Granhamn i Finn-
leden i Tjockoskirgirden dster om Norrtilje i Stockholms skirgard. Aventyret
ar skrivet for atta spelare och tva spelledare, du och din kollega, och spelas i
tva separata tidsplan, ett som tar sin borjan 1969 och ett som tar sin borjan
1982.

Spelarnas situation

De atta spelarna delas in i tva ”lag” om fyra personer. Vi kallar det forsta laget
for Lag69 och det andra for Lag82. Bada lagen spelar samma roller, men med
tretton ar emellan. Lagen kommer delvis att vara separerade fran varandra och
delvis att interagera med varandra, aktivt savil som passivt. Rollerna ir de
bada syskonparen Stellan och Lina och Petter och Rina. De ar alla kusiner pa
modernet.

Stellans och Linas pappa forsvann sparlost 1953, Petter och Reginas far,
Alex, har fitt tjina som alla fyra kusinernas manliga forebild. Petter, Rina,
Pappa och Mamma bor pd 6n Granhamn. P4 somrarna bor dven Stellan och
Lina, och deras mor, Mamma, dir. Salunda finns en karl, tvd modrar och fyra

kusiner under ett och samma tak.

Spelledarnas situation

Du kommer att vara huvudspelledare for ett av lagen och din kollega for det
andra. Ni gor sjdlva upp om hur. Ni maste hela tiden samarbeta for att fa
det hela att fungera. Nagon av er skall ocksa spela Pappa, som ar aventyrets
huvudperson.

Bada lagen kommer att vara ”pa scenen” samtidigt ganska ofta. Det som
hiander i de olika lagen kommer hela tiden att relatera till varandra, t.ex. det
forsta som hiander dr att Lag69 pustar ut efter Pappas fodelsedag och paral-
lellt pustar Lag82 ut efter begravningskaffet efter Pappas begravning. De bada
lagen maste hela tiden ha utrymme att lyssna pa det andra laget sa att det gar
att relatera de olika tidsplanen till varandra. Det ar din och din kollegas upp-
gift att koordinera lagen sa att spelet mellan dem fungerar — det kan bli litet

knoligt, men det skall nog gd. Men mer om det senare.

Pappa och de vuxna

For kusinerna dr Pappa fantastisk. De ser alla upp till Pappa pa ett eller annat
satt. Detta skall forhoppningsvis framga ur rollhiftena.
Under aventyrets gang kommer fa vuxna att vara med. Tekniskt sett 4r val

kusinerna ocksa vuxna, men det ar inte riktigt sa de ser sig sjalva och varan-

Inga spar efter Alex (3)

I linje med detta skriver vi Pet-
ter69 for Petter i Lag69 eller
bara Petter didr det dr uppen-
bart eller ointressant.

En bra idé dr att pa nagot sitt
bygga tva scener, en for varje
lag och hélla spelet inom sce-
nerna i mesta mojligaste man.
P4 sd sidtt dr det ldtt att mar-
kera skillnader i Barnens hus
med t.ex. annan moblering i de
olika scenerna; det blir ocksa
mer explicit ndr rollerna ror
sig mellan scenerna.



dra; inte ens 1982 da de alla ar runt 30-35. De vuxna ar bara ndgot man talar
om, de finns dir, men syns inte, slamrar med koppar fran koket, svarar pa
fragor men kommer aldrig in i rummet, ropar ibland, men deltar aldrig i kon-

versationer. De dr aldrig med ”i bild”.

Aventyres idé

Missa inte nastfoljande mening: Inga spar efter Alex innehéller inga som helst
intriger — s borja inte ens att leta efter den roda traden. Inga spar efter Alex
utspelar sig i drommar och minnen, allt som ir viktigt, rafflande, omstortande
etc. har redan hint eller kommer att hinda, men inte under spelets gang.

Aventyret vill leka med verklighetsbegreppet. Vad ir verklighet, vad har
hint, vad 4r ett minne/ett felminne, vad kommer att hinda, vad utspelar sig
nu? Sittet vi gor detta pa ar genom att lata spelarna genomleva en rad handel-
ser som kan vara minnen/drommar/etc. utifran en given fond, Pappas fodelse-
dag for Lag69 och Pappas begravning for Lag82. Pa ett sidtt kan man siga att
aventyret har en ”bockad tidslinje” som sammanfaller i slutet, men det ar bara
en approximation av sanningen, faktiskt en ganska ointressant iakttagelse.

Det kanske viktigaste i hela dventyret dr Pappas storbet. For alla kusinerna
ar Pappa ett helgon, oantastlig och fantastisk. Ett mal 4r att forsoka rasera
Pappas superhjiltestatus genom att lita Pappa framsta i en litet annorlunda
dager 4n vad rollerna 4r vana vid. Mycket av det som sker kommer att ske i
metaspelet mellan lagen, d.v.s. i vad spelarna far veta i och med att olika saker
sker i de olika lagen och hur detta sedan hittar ut genom rollerna.

En annan mycket viktig aspekt av dventyret dr Rinas vansinne. Kusin Rina
kommer namligen att utveckla en psykisk sjukdom; for Lag69 ar detta okant
medan det for Lag82 ir ett vilkant faktum . Lag69 kommer att bli successivt
medvetna om deras respektive inverkan pa Rinas vansinne; metaspelsmassigt
stalls de infor fullbordat faktum redan innan de spelat handelserna som grund-
lagger Rinas vansinne.

Detta var, i korthet, dventyrets idé. Och inga intriger, inga avslojanden, inga
morka hemligheter och ganska litet strid. Vad som nu dterstar dr att fa det att
inte bli trakigt, och det 4r delvis dir du kommer in. Kidnn dig inte pressad, du
kan ju inte ra for att det material som vi har skrivit ar ritt statiskt.

Hur gor jag for att ta till mig allt det har?

Nistan all information i Inga spar efter Alex ligger i spelarnas rollhdften. Allt
som allt dr det atta rollhiften och informationen i dessa ar till valdigt stor del
overlappande. Samma texter forkommer i flera haften men med sma modifika-

tioner, namn som har bytts ut och fakta som har modifierats nagot; allt fran
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ganska priktiga skillnader som vems minne nagonting egentligen ar eller att
samma handelseforlopp har upplevts markant olika av olika roller till finlir
som att bockerna i bokhyllan adr olika och att de minns olika ord fran nir de
spelade Alfapet.

Vi kunde ha gjort ndgot slags specialhifte for spelledarna, men det skulle bli
sa hattigt med vilka texter som tillhor vem och med vilka skillnader; vi valde
att inte gora ett sadant. Istillet far du ldsa samtliga rollhidften, marker du att
du har last en viss text tidigare ar det bara att hoppa 6ver den. Mirkte du det
inte kanske det var bast att du fick ldsa den igen, repetitionen ir ju trots allt
kunskapens moder.

Med andra ord: lds alla rollhdften och for anteckningar! Det ar i regel for
bokigt att halla pa och sla i rollhdftena under pagdende spel.

Om du har gott om tid och ork foreslar vi att du laser igenom rollerna en
gang for att sedan ldsa igenom beskrivningen av aventyret och sedan rollerna
igen. Om du inte har gott om tid kan det vara bra att ldsa beskrivningen av
aventyret, d.v.s. detta hifte, forst.

Vilken roll har jag som spelledare?

Inga spar efter Alex innehdller ingen tajt story som skall foljas till punkt och
pricka. Aventyret fungerar snarare som konversationstips pi en restaurang-
meny understott av relativt omfattande rolldokumentation. Rollerna ar inte
beskrivna med fokus pa hur de uppfor sig utan mer pa hur de tinker och
kanner utifran vilket spelarna sjilva far bilda sig en uppfattning om hur de
resonerar, tanker, talar, ror sig etc. Om man nu vill anvianda resemetaforen
kunde man siga att dventyret ar en resa genom minnet. Spelets grund ar tva
konversationer som pagar i realtid ritt igenom adventyret. Brinsle till dessa
konversationer ges iform av roller och vissa dmnen finns forutbestimda pa
dagordningen dven om de forutbestimda delarna alls inte behover vara dven-
tyrets huvuddel.

Tanken ir att spelarna huller om buller skall blanda konversationerna med
gestaltningar av de olika handelser som de diskuterar/kommer att tinka pa/etc.
under konversationerna. Vi skiljer mellan ett sittande spel (i konversationerna)
och ett stidende spel (gestaltning av minnen m.m.). Lds mer under rubriken

Spelmekanismer.

Spelledarens uppgift ligger inte framst i att gestalta spelledarstyrda roller utan
i att se till att spelet flyter pa bra — att se till att spelarna har kontakt med sina
roller, att de minns viktiga delar etc. Bra sitt att gora detta varierar forstds med

spelledarstil, men forsok undvika spelledarstyrda roller eftersom konversatio-

Inga spar efter Alex (5)

Inga spér efter Alex ar oerhort
rollcentrerat — om du inte ldser
igenom rollerna och forsoker
sitta dig in i dem kommer hela
dventyret att verka dnnu mer
banalt 4n det redan ar. For att
du skall kunna spelleda kravs
det att du har koll pa rollerna.

Undvik att hitta pd om det
finns material i rollerna som
tacker ditt behov. Spelarna ges
stor frihet att skapa ett eget spel
utifrdn sina roller och dirfor
kinns det motiverat att hilla
sig till detta material i mojli-
gaste man.

Eftersom Inga spar efter Alex
i stort sitt saknar spelledar-
styrda roller och nya miljoer
skulle man kunna siga att den
traditionella spelledarroller ir
ndgot forandrad — nigot som
inte borde vara ndgot problem
for spelledare med erfarenhet
av friform fran nigot konvent.
Utmairkta  substitut  for
dessa dr t.ex. att agera inre rost
(”Varfor gjorde Lina sd?”), att
berdtta tankar (“Ja, ja. Nu
dr hon sddir igen.”), minnen
och sd vidare istillet for att
stromma kulisser eller infora
nya roller. Se det inte som att
spelledarens roll har minskat
utan som ett byte av fokus.



Vad vi ddremot inte kommer
att gora ar att forsoka lura er.

En lista over alla hdndelser som
ir tinkta att spelas finns pa
nista sida.

Med “kryssa for” avses att
en hindelse pd ndgot sitt mar-
keras for att visa att den ir
tankt att spelas.

Text formaterad sd héar be-
tecknar namn pé hindelser.

nerna baseras pa att kusinerna for fortroliga samtal 6ver sidant som kusinerna
funderar over.

Med andra ord: gor vad ni vill for att fa Inga spar efter Alex att fungera
(utom att fora in spelledarstyrda roller). De eventuella svarigheterna ligger i
att fa spelet att gd framat och att fa till koordination mellan de olika lagen.
Det ar viktigt att du och din kollega ar samspelta ni ocksa, och inte har nagra

kommunikationsproblem.

Ett av dventyrets syften dr som sagt att laborera med uppfattning om verk-
ligheten och minnet och sa vidare. For att dra detta till sin spets har vi valt
att forsoka rora till begreppen, inte bara for rollerna, utan dven for spelarna.
Under spelets gang skall vi forsoka anvinda det s.k. metaspelet (d.v.s. det spel
som pagar mellan spelarna som sig sjialva och mellan rollerna och spelarna)
for att forsoka na dit. Ni skall helt enkelt lura spelarna under spelets gang. Las
mer under rubriken Att spelleda skarpt.

Forhallandet i tid mellan handelserna

Det finns atminstone tva sitt att spela Inga spar efter Alex, antingen genom att
folja en tidslinje med forutbestimda hiandelser eller genom att mer eller mindre
lata spelarna sjilva bestimma i vilken ordning de vill spela. Egentligen spelar
det inte sa stor roll. Ett tredje alternativ kan vara att inte ge spelarna nagra som
helst tommar, men da blir hela dventyret farligt snarlikt en ”surprise me i fem
timmar”, visserligen med gott om material att Gverraska spelledaren men dnda.

Till varje rollhifte finns ett hifte med rutor som motsvarar olika hindelser.
Syftet med dessa ar dels att tvinga spelarna att ldsa igenom hela hiftet och dels
att hjalpa dem att komma ihag all information. Av denna anledning ar antalet
rutor storre dn antalet handelser som faktiskt skall spelas (eller &tminstone ar
skrivna). ”Ruthiftet” blir som en slags kom-ihdg-lista for spelaren under spe-
lets gang. P4 sa satt har handlingen i stort bestimts redan innan sjdlva spelan-
det i och med att spelarna fattar vissa beslut (mer eller mindre medvetet) nar

de sammanfattar olika hiandelser i rollernas liv.

Spela med férutbestamt hiandelseférlopp

For spel med forutbestamt hiandelseforlopp kryssar du for vilka hiandelser som
spelas direkt i spelarnas ”ruthdften” och siager sedan att de skall spelas i den
ordning de kommer i hiftena. De hiandelser som skall kryssas for ar de som
forekommerr i listan pa sid. 7 forutom hindelsen Pappa och Paul Petersen.
Spelare och spelledare hjalps sedan at for att skapa den berittelse som inne-

haller just dessa moment i denna ordning. Var vildigt noga med att inte kryssa
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Tid Vad Lag Vilka spelare
0  Rina ringer Rina -/- rR
1  Pappas fodelsedag 69 slpr
1  Pappas begravning 82 SLPR
2 Petter och Stellan 82 SP
2 Petter och Rina 82 PR
3 Apolloitridgarden 69 sr+pl
3 Nattvak hos Pappa 82 SPR+LA
4  Stellan far Stryk 69 slpr
4  Stellan 4r pappas favvo 82 SLPR
5  Lakarutlitande om Rina 82 SLPR
6  Disko i Danmark 69+82  slprSLPR
7  Pappa och Paul Petersen 69+82  slprSLPRA
8  Rina pa manen/... 69 sr
...Stellan med frukost
8  Apollo i tridgarden 82 SR
9  Lina och Rina 69 Ir
9  Lina och Petter 82 LP
10  Rina gari Sjon 69 prPR
11 Pappa pa band 69+82  slprSLPR
12 Madnlandningen 69 slpr
12 Manlandningen 82 SLPR

Legend:

Tid avser att visa hur hin-
delserna foljer pd varandra,
samma siffra avser att hindel-
serna spelas samtidigt.

Vad ir namnet pé de olika
nyckelhindelserna som korre-
sponderar mot rubriker senare
i detta hafte.

Lag avser vilket lag som
hindelsen involverar och Vilka
spelare visar vilka spelare som
omfattas.

Rollnamnen ir kodade med
begynnelsebokstav och liten
bokstav for ’69 och stor bok-
stav for *82. A star for Alex
och avser den spelledare som
skall spela Pappa. Lilla ”r” star
alltsd for Rina69 och ”R” for
Rina82.

Vissa hindelser, t.ex. Nattvak
hos Pappa ir skilda for olika
roller. De skall dock spelas sam-
tidigt och dr bara uppdelade
under olika rubriker for lds-
barhetens skull. Siledes skall
scenerna Nattvak hos Pappa
och Nattvak hos Pappa, Linas
version spelas parallellt. Dessa
betecknas med ”+” i kolumnen
vilka roller.

Aventyret i stolpform - de s.k. “héndelserna”

for Pappa och Paul Petersen, forsok fa det att framstd som om ni ir oense om
handelsen skall spelas eller inte.

Att spela med icke-férutbestamt hdandelseférlopp

For detta spel finns vissa regler. Vissa hiandelser forutsitter att andra redan
har spelats, andra far helt enkelt inte sittas igang av fel person. Reglerna for
spel utan icke-forutbestimt handelseforlopp dr att man bara far sitta igang
hiandelser ”dar man ar stdende”, d.v.s. endast om symbolen bredvid rutan for
en hiandelse ir stdende fir man sitta iging hiandelsen. Detta kan krava litet
forklaring for att fa spelarna att verkligen forstd och komma ihdg detta.
Vidare far Apollo i trédgdrden 82 inte spelas forran Apollo i trédgdrden 69
spelats, bl.a. for att Lag82 saknar en del information om den hindelsen som
kommer fram nir den spelas av Lag69. Darfor maste Lag82 ha mojlighet
att lyssna nar Lag69 spelar hiandelsen. Samtliga hiandelser som kretsar kring

Rinas sjukdom skjuts ocksda girna upp, men inte nodvandigtvis. Handelser
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Hindelserna som bara spelle-

darna kan sitta igang dr:
* Disko i Danmark

* Rina gar i sjén

* Pappa pa band

* Manlandningen

som maste spelas samtidigt av bagge lagen dr: Stellan far Stryk och Stellan &r
Pappas favvo; Disko i Danmark 69 och 82; Rina gar i sjén 69 och 82; Pappa pa
band 69 och 82; Manlandningen 69 och 82.

Spelledarna far sjalva fritt 4ndra pa detta i den man de kanner att det ar
nodvandigt. Detta ar heller inte nedskrivet pa en speciell lapp utan maste for-
klaras for spelarna pa plats.

Det dr fortfarande vettigt att kryssa 6ver alla hindelser utom de som ir
beskrivna i detta hifte (se Azt spela med forutbestamt hindelseforlopp), efter-
som dessa inte 4r samma mellan hiftena. Dessa hdndelser kan naturligtvis
fortfarande spelas, sa dven i fallet med forutbestamt handelseforlopp, men spe-
larna far inte tro att de ar regisserade hiandelser eftersom regin inte existerar.

Genom att vissa hindelser spelas med alla spelare sittande kommer dessa inte
att kunna dra igang hindelsen — spelledarna maste sitta igang detta spel. Det
betyder att spelledarna helt bestimmer niar dessa (Disko i Danmark, Rina gar i
sjén, Pappa pd band och Manlandningen) spelas. Ett rekommenderat avslut ar
trion Rina gar i sjén, Pappa pa band och Manlandningen, men det ar inte ett maste.
Dock skall Rina ringer Rina inleda och Manlandningen avsluta dventyret.

Hur det gar till att spela

Inga spar efter Alex dr precis som alla gamla hederliga dventyr, fullt av villkor
av typen “om spelarna gor ditt sa hiander datt”. Skillnaden ar att i stort sett
all sddan information finns i rollerna och inte hos spelledaren. Sammantaget
finns informationen att “om vi gor ditt sa hiander datt” i spelarnas rollhiften
och spelledarnas uppgift ar mer eller mindre att hjidlpa spelarna pa traven i
handelse av att de inte skulle forstd vad som dr avsikten. Den stora spelledarin-
satsen bestar i att bistd med finliret, hjdlpa till dir spelarna inte rimligtvis kan
veta vad som nu skall ske, skapa stimning med mera. I termer av att ”driva

handlingen framat” behovs bara spelledarna om spelarna sjalva inte klarar

det.

Att spelleda skarpt

Att spelleda skarpt gar mer eller mindre ut pa att lura spelarna och pa att
utnyttja metaspelet till att uppnd effekter i spelet. Det kan vara alltifran att
latsas forbereda handelsen Petter far fetsmisk (som alla blir lurade skall komma
men som aldrig kommer) genom att ta av sig baltet och ligga det pa banken
till att under flera timmars spel successivt lura spelarna att tro att den ena spel-
ledaren tycker att dventyret ar kasst och vill sluta spela. Bada dessa exempel ar
himtade ur foreliggande dventyr, syftet med den forsta dr att bekrifta att fet-

smisket ar annalkande och for att skapa spanning hos spelaren som forhopp-
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ningsvis ocksa paverkar rollen (i teorin forstas). Syftet med den andra dr mer
indirekt, dels ligger det i linje med dventyrets tema, dels anvinds det for att
bygga infor Pappas utskillning. En forhoppning ar att spelarna skall ha viss

motvilja mot spelledaren sa att detta projiceras pa Pappa (dterigen, i teorin).

Den stora skarpen i Inga spar efter Alex ir just spelledarskarpen. Av de tva
spelledarna ar den ene oerhort positiv och den andre negativ. Den negative
spelledaren har jarnkoll pa dventyret men det har inte den positive. Den posi-
tive och den negative kommer att gnabbas litet under dventyret, litet teater-
viskningar och andra limpliga tekniker finns hir. Spelarna skall ha en viss
motvilja infér den negative spelledaren nar Pappas utskillning kommer. Var
noga med att faktiskt 6verdriva denna del till slut sd att spelarna faktiskt inte
kanner sig hunsade eller far for sig att den negative spelledaren verkligen ar ett

arsel i verkligheten.

Forsok ocksa att visa att de bada spelledarna har olika uppfattningar om
aventyret, att det som den ena spelledaren sidger ar sant motsags strax av den
andre etc. Forsok att ”pa ett snyggt sitt braka om vilken information som ar
korrekt”. Aterigen, var forsiktiga sa att det inte forstor spelarnas upplevelse.
Meningen ar att de skall tvivla pd om allt ar fejk eller akta.

Fran borjan planerades ytterligare moment som t.ex. att vi skulle sld samman
lag till aventyret p.g.a. platsbrist och forneka att det var skilda tidsplan, men
av olika anledningar blev det inte sa.

Spelmekanismer

Vi kommer att anvidnda oss av en spelmekanism som man skulle kunna
kalla for ”sitta/sta — stilla/ga”. Vi anvinder detta i syfte att kunna ha igang
tvd simultana hindelser med samma spelare i samma fysiska utrymme. Det
kommer i grova drag att ga till sa har: i Pappas fédelsedag och Pappas begrav-
ning kommer spelarna alltid att sitta ned. Nar de reser sig upp dr de i en annan
hiandelse som spelas samtidigt, t.ex. Petter och Rina. (En beskrivning av just
denna kombination finns under rubriken Aventyret i korthet.) P4 sa sitt kan
man vixla mellan de tvd simultana skeenderna genom att omvixlande sitta
eller std. Nar dramatiseringen av en hindelse ar avslutad gar man tillbaka
till Pappas fédelsedag eller Pappas begravning genom att helt enkelt sitta sig
ned och inte resa sig mer. Naturligtvis gar det bra att resa sig och forflytta sig
aven i Pappas fédelsedag eller Pappas begravning sa lange det klart och tydligt
framgar att man inte vixlar till en annan hindelse, t.ex. genom att hela tiden

bibehalla sitt samtal med en annan sittande roll och pa si sitt markera var
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OBS!

Glom inte att beritta for de
bida Rinorna att de hela tiden
kan tala med varandra, att de
hela tiden ser varandra.

Vissa scener kriver att Rin-
orna samarbetar och hela spelet
blir lidande om inte Rinoras
vansinne hela tiden ir nirva-
rande.

Rinorna kan mycket vil
komma att behova hjalp med
detta moment. “Titta, dir borta
ir Rina” -1 virsta fall.

nagonstans man ar. Hur explicit man maste vara for att fa det hela att fungera
varierar fran ett lag till ett annat. Huvudsaken ar att alla atta spelare hela tiden
kan hinga med i alla tvira kast.

Men detta ar inte allt. Om man befinner sig i Pappas fédelsedag eller i Pappas
begravning kan man alltid tillfalligt dterkalla en stdende roll genom att tilltala
den. Om t.ex. en sittande Stellan sidger ”Petter, gjorde du verkligen sddar?” till
en staende Petter ndr han och en staende Rina brakar i Petter och Rina maste
Petter aterga till Pappas begravning for att replikera — d.v.s. sitta sig och sedan
svara. Sedan kan han resa sig upp och fortsitta griala med Rina. Naturligtvis
maste Petter inte sitta sig ned om det danda klart kan framga att han nu ar
tillbaka i Pappas begravning for en kort stund nir han svarar. Meningen med
spelmekanismen ar att den skall vara ett stod och inte ett bindande regelverk.

I detta avseende ar Rinorna speciella. Rinorna iar de enda som inte maste
atergd ndr de blir tilltalade och Rinorna kan ocksd alltid se och hora allt som
forsiggar i allas spel, oavsett vilken hindelse och oavsett vilket lag. Dessutom
kan Rina69 alltid tilltala Rina82 och tvdartom. Detta ar till for att Rinas van-
sinne skall kunna ta sig uttryck samt for att ge en bra link mellan de bada
lagen. Ingen annan 4n Rinorna skall veta om denna ”specialférméga”.

Anledningen till tillagget ”stilla/ga” ovan ar Disko i Danmark dar alla spelare
befinner sig pa ett danskt diskotek och dansar och haller monologer. Dar till-
limpar vi samma teknik, med skillnaden att nar man ar stilla 4r man i >mono-
loglage” och haller sin monolog, kommenterar pa det som sker ohorbart for
ndgon annan roll (féorutom for Rinorna) och nar man gar eller ror sig (d.v.s.
dansar) ar man pa diskoteket och kan prata, interagera och sa vidare precis
som i ett vanligt rollspel. Detsamma galler for Rina gar i sjén dar tanken ar att
rorelserna skall vara en slags dramatisering av handelseférloppet och monolo-

gerna inre roster.

En kort beskrivning av aventyret

Att beskriva vad som hinder i dventyret ar svart sa tillvida att det ofta sker
flera olika saker samtidigt hela tiden. En lista 6ver de viktigate hallpunkterna
finns pa sidan S.

Aventyret borjar med att kusinerna samlas i ”Barnens hus” som ir en for-
vuxen friggebod som ligger mitt pd tomten, kanske litet nedat vattnet till.
Lag69 samlas efter sliktkalaset som just har statt, firandet av Pappas fodel-
sedag, och tar det litet lugnt, lyssnar pa hur de vuxnare inne i ”Storhuset”
sjunger, klirrar med glas och skrattar. De vintar pa tevedirektsindningen av

”Manlandningen”. De ir trotta, men forvantansfulla. De har vintat pa detta i
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flera veckor nu, och situationen och sinnesstimningen foder tankar om fram-
tiden, drommar och forhoppningar. Ndgra meter darifran, samtidigt i verklig-
heten, men i spelet tretton ar senare, samlas Lag82 i samma stuga efter att
antligen ha fatt den sista slaktingen att ga fran begravningskaffet. De har just
genomlidit begravningskaffet efter Pappas begravning, och nu stir mammorna
kvar i koket, plockar undan fran borden for att sedan ga till sangs. Situatio-
nen och sinnesstimningen far dem att minnas och tinka tillbaka, inte bara pa
Pappa, utan pa deras egna liv och vad det har blivit av dem i relation till vad
de ville och dromde forr. Dessa tva hiandelser spelas alltsa samtidigt. Spelarnas
rollhdften beskriver drommar och férhoppningar, minnen och tankar som spe-
larna kan ha som utgangspunkt. Lag69 inleder alltsd med stora forvantningar
pa livet och stor tilltro till framtiden — Lag82 inleder med att vara rodgratna
och paminda om alltings forganglighet.

I enlighet med listan tidigare 4r dessa handelser Pappas fédelsedag respektive
Pappas begravning. De utgor bada dventyrets fond, d.v.s. de spelas i realtid,
alla andra hindelser 4r egentligen bara avstickare fran ndgon av dessa tva,
och man kommer alltid tillbaka till ndgon av dessa forr eller senare. De sista
tva hindelserna, som bada bar namnet Manlandningen avslutar Pappas fédel-
sedag och Pappas begravning och ar alltsd inte minnen eller liknande utan sker
71 verkligheten”.

Sticksparen som utvecklas fran fodelsedagen och begravningen skiljer sig
fran dessa sa tillvida att i sticksparen star man alltid, annars sitter man. I Petter
och Rina kommer Petter och Rina att visa hur det ar att leva tillsammans i Bar-
nens hus, pa fordldrarnas tomt, trots att de bada ar over trettio. De forsoker
visa Rinas vansinne och hur jobbigt det dr for Petter att ta hand om henne.
Stellan och Lina forblir sittande. De sitter ned pa scen och ar i viss man publik,
men dr ocksd kvar i stugan i Pappas begravning, kan prata med varandra, kan
ocksa rikta sig till Rina eller Petter. Pratar de med Petter maste Petter omedel-
bart sitta sig ned, svara, innan han reser sig upp igen for att da ater vara till-
baka i Petter och Rina och fortsitta spela pa det som hiander dar. Rina dr den
enda som inte maste ga ur pagdende spel och ga tillbaka till Pappas begravning
(eller Pappas fédelsedag beroende pa lag) nar ndgon talar till henne — hon kan
alltsa vilja att ignorera det.

P4 samma sitt kan Petter ”frivilligt” tillfalligt ga ur Petter och Rina for att
kommentera pd vad som hander dir for sina kusiner, for att fortydliga ndgon-
ting eller forsoka forsvara ndgot som han gjorde dir, och sedan resa sig och
fortsitta. Slutligen avslutas Petter och Rina genom att bada rollerna gar tillbaka
till Pappas begravning. Naturligtvis maste man inte halla benhart pa detta satt
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att agera; alla andra sitt pa vilka det klart och tydligt gar att avgora ”var
Petter ar” fungerar lika bra. I Disko i Danmark anvinds samma modell for att
ge ytterligare en dimension dir skillnaden mellan att vara pa diskoteket och

att ”vara ett minne” dr om man ror sig eller om man star stilla.

Lagens och rollernas roll

Rollerna dr ganska omfattande till sitt material och innehéller en hel del mot-
sagelser och orimligheter. Spelet handlar till viss del om att rensa upp bland
dessa och bli pa det klara med vad som egentligen har hant eller kommer att
hinda. Samtliga hiandelser i den tidigare listan beskrivs ganska ingdende i roll-
hiftena. Tanken ar att spelarna sjdlva far vilja vad de vill spinna vidare pa
i rollerna, vad som ar vart att diskutera och dissekera. Inga spar efter Alex
handlar i stort sidtt bara om att sitta ned och diskutera olika skeenden och
drommar utifran sin rolls perspektiv och i relation till de andra rollerna utifran
den givna situationen. De olika hidndelserna ovan ar bara nyckelpunkter pa
spelets tidslinje, mentalt arbetar sig Lag69 framat i tiden och Lag69 bakat i
tiden. Dock tickar den verkliga tiden alltjamt framat och i det ”sittande spelet”
gar alla lag framat tills det sittande spelet for bada lag avslutas med att man
ser pa manlandningen, av olika orsaker men pa samma teveapparat.

En viktig poang med dventyret dr att det saknas intriger och aktiv handling i
den gingse bemirkelsen. Allt som ar viktigt ”har redan hint”, inga stora hem-
ligheter avslojas eller liknande. En risk med detta ar att spelgrupperna faller
tillbaka pa en ”javla massa frukostsnack” och det ar inte meningen. F3 istallet
spelarna att forsoka hitta sina roller s bra som mojligt, att faktiskt forsoka
se framat i tiden eller tanka tillbaka. Det viktigaste verktygen som du och din
kollega har ar kontrastverkan mellan lagen och informationen i de olika rol-
lerna. De olika lagen har olika upplevelser av olika hiandelser och skeenden i
rollernas liv, och det dr viktigt att dessa skillnader tar sig uttryck i spelet. Las
garna Tips for att spelleda Inga spar efter Alex.

Lag69 invintar direktsindningen av manlandningen och i Lag82 tjatar och
tjatar Rina om att de skall sitta och se pa teve, som de gjorde om somrarna
forr, men honungsmjolk som Lina lagar och ostsmorgasar. Hon plockar bland
sina videokasetter och hittar manlandningen som hon sitter igang. Nu bérjar
aven siandningen for Lag69.

Lag69 ser pa manlandningen, och det ar fantastiskt. Lag82 ser pa méanland-
ningen, och det ar slentrian: alla hirmar Armstrong och hans bevingade ord
ndr han sitter sin fot pd manen. Spelet tonar bort och lamnar heller inga spar
efter Alex.
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Tips for att spelleda Inga spar efter Alex

De viktigaste verktygen som du som spelledare har dar kontrastverkan mellan
lagen och informationen i de olika rollerna. En av dventyrets absoluta huvud-
podnger ar skillnaderna i uppfattning om vissa hiandelser i dventyret mellan de
olika lagen och det ar viktigt att detta tar sig uttryck under spelandet. Vad har
egentligen hiant och vilken version av en hindelse ar den riktiga? Metaspels-
massigt ar det bra om ett lag reagerar mot en version av en handelse genom att
spela upp deras version av samma handelse pa det satt som de upplever dr det
riktiga, 4ven om man inte nodvandigtvis behover dra det till en punkt da det
ena laget vralar till det andra: ”ni har fel!”

Det ar om detta kontrastverkan mellan lagen handlar — att se till att det
ena laget hela tiden reagerar pa vad det andra gor. Att se till att lagen meta-
spelsmissigt ar medvetna om varandras handlingar, och att det inte finns nagra
tabun mot att lata detta ta sig ut i dventyret. Ta Apollo i trédgdrden som exem-
pel. Nar Lag69 spelar scenen sitter stora delar av Lag82 och vintar pa att
Lina skall komma tillbaka fran sin lyxscen med Pappa. Lag82 har naturligtvis
all mojlighet att fortsitta spela i Pappas begravning, men det riskerar att bli
langrandigt i langden, och istillet kan de sitta och titta pd vad som hander hos
Lag69. Kontrastverkan kommer till uttryck niar Lag82 spelar samma hindelse
litet senare i dventyret, men det finns heller ingenting som hindrar att Lag82
later sina konversationer styras av minnen t.ex. av detta. Ett exempel ar att
Petter82 berittar for Rina82 och Stellan82 att han och Lina82 bevittnade hela
manlandningen i Osterfonstret pa Overvaningen i Barnens hus. Petter82 kan
da passa pa att beridtta en annan version av vad det egentligen var som hinde
mellan honom och Lina samtidigt. Detta var kanske inte ett vansinnigt raff-
lande exempel, men meningen ar heller inte att dventyret skall vara speciellt

rafflande.

Det andra viktiga verktyget dr den information som finns i rollerna. Det finns
stora mangder beskrivna hiandelser som inte ar inskrivna i dventyret och som
spelarna sjdlva maste plocka upp om de skall fa nigot utrymme. Eftersom
aventyret ar intriglost finns det ingenting annat att gora for att fa spelet att
flyta dn att: a) skapa intriger eller b) hélla hiandelserna vid liv.

Problemet med att skapa intriger blir att fi dem att genomlopa de olika
hoppen i tid och rum och att faktiskt knyta samman dem med varandra mot
slutet. Istdllet dr det battre att fora in tankar och element fran rollhiftena
hela tiden, sa att spelet inte tappar fart eller blir ett dandlost harvande och
frukostsnackande. For Lag69 handlar det mycket om drommar och om vad

som kommer att kommay; det finns ingenting som hindrar att man spelar Stel-
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lans tilltinkta lottovinst eller Rinas giftermal med Emanuel. Aven Lag 69 har
minnen som gar utmarkt att dramatisera; utmarkt blir om spelarna sjalva tar
initiativ till att dramatisera olika handelser. Vi anvinder ju en lappticksteknik
for att inte beritta en historia och det finns ingenting som spelarna kan gora
for att forstora en historia som inte finns, annat an att sjialva skapa en, och det
ar aldrig negativt. Lt spelarna skapa sina egna intriger.
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Handelser och diskussioner under aventyret och att
hoppa mellan handelser

Dessa hindelser dr avsedda att spelas under dventyrets gang i enlighet med
listan tidigare.

Tanken ar att diskussionerna i det sittande spelet skall leda till de olika hin-
delserna i dventyret. Fran en diskussion om den lyckliga tiden i Danmark till
att hélla monologer om den. Fran diskussionen om Petter och Lina till att
verkligen dramatisera hiandelsen. Spelledarna kan naturligtvis ocksd anvinda
sig av den klassiska modellen och helt enkelt bara stapla handelserna pa var-
andra. Ett exempel pa hur det ar tankt att fungera finns nedan i Pappas fodel-
sedag (1969).

Rina ringer Rina (1969 & 1982)

Rina ar i barnens hus. Hon har smugit ned litet tidigare 4n de andra. Syftet
med Rina ringer Rina ar att ge en forsmak av Rinornas synkronisering.
Rinorna har ingen information om detta i sina rollhiften, allt méste 16sas
med spelledning. Placera bada Rinorna pa Lag69:s planhalva. De dricker nu
honungsmjolk och samtalar. Malet ar att skapa ett klassiskt tjejsnack; Rinorna
pratar om killar och sex och fnittrar och blir ganska grova i munnen (dtmins-
tone med deras enga matt matt). Rina69 borde ocksa nimna for Rina82 att det
blir ikvall (Manlandningen for Rina69 och Marslandningen for Rina82). Nar
de hor stegen fran kusinerna som dr pa vag ned till Barnens hus maste de sluta
och de kramar varandra adjo och Rina82 ger sig tillbaka in pa sin planhalva.
Salunda borjar de ganska fnittriga, vilket inte precis Passar sig efter Pappas

begravning iallafall.

Pappas fodelsedag (1969)

Spelas parallellt med Pappas begravning. Nar de sitter i Barnens hus efter
Pappas fodelsedag 1969, samma kvill som manlandningen 4dger rum, natten
mellan den 20:e och 21:a juli, kretsar deras tankar mycket kring vad som
kommer att hinda i framtiden. Huruvida det som sker i Lag69:s staende spel
ar minnen, drommar, foraningar eller allt i en salig blandning ar inte for oss
att bestimma. Hur som helst dr stimningen i Lag69 pa topp, de har till och
med kanske druckit litet, det 4r en kvall som de har sett fram emot linge. De
har traffat manniskor pa Pappas fodelsedagsfest och sd vidare. De ar pa gang,
men ocksd medvetna om att det dr en kvill som kommer att skrivas in i histo-
riebockerna. De kommer alltid att minnas vad de gjorde den hir kvillen, att

de satt i Barnens hus med andra ord, inga detaljer.
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Roller: Hela Lag82 (sittande)
Plats: Barnens hus

Tanken 4dr att situationen skall foda tankar om framtiden och minnen. De
sitter och viantar pa att manlandningen skall sindas direkt i teve och det ar
fram till dess att programmet faktiskt gar pad som dventyret spelas. Hur ser
virlden ut i morgon? Hur tinker de sig sina respektive framtider? Vart dr de
pa viag? Var ar de idag?

De har en god stund p4 sig att ventilera sina dsikter och diskutera. Alla han-
delser i det staende spelet ar avstickare fran just denna handelse. For att t.ex.
komma till Petter och Rina fran Pappas begravning kravs helt enkelt att man
pa ett snyggt satt kommer in pd sjilva amnet. Ett sitt att komma in pa dmnet
ar genom att Petter helt enkelt tar upp det, ”Ni forstar inte hur jag har det!”.
Ett annat sdtt 4r genom att Stellan eller Lina fragar Petter hur det egentligen
fungerar att vara hemma och ta hand om Rina nu for tiden. Ett tredje sitt ar
att helt enkelt paborja det stdende spelet nar man upplever att diskussionen
som fors egentligen handlar om Petter och Rina eller nir man kanner att tan-
karna som snurrar runt i Rinas eller Petters huvud kretsar kring just det som
Petter och Rina avser att avhandla. Det finns tusentals sitt att komma vidare
till att prata om Petters vard av Rina och om hur det fungerar etc. En vildigt
viktig sak dr att det inte handlar om abrupta byten av samtalsimne — det ar att
missa podngen. Samtalet glider gradvis in pa ett annat spar, eller flera parallella
spar. Man kan till exempel tinka sig att allt som sker i Petter och Rina ir en
reaktion pa sjilva diskussionen runtikring dmnet som redan har spelats. Det
kommer att variera fran ett lag till ett annat vad som upplevs som bra eller
déliga satt. Det kan vara valdigt bra att exemplifiera eller provspela innan man
faktiskt satter igang med dventyret.

Syftet med Pappas fédelsedag ar att agera som en fond for resten av dven-
tyret genom att vara en “grunddiskussion” for Lag69. Lag82 har sin fond i
Pappas begravning.

Pappas begravning (1982)

Spelas parallellt med Pappas fédelsedag. Inleds med att rollerna kliver in i Bar-
nens hus och slar sig ned och pustar ut efter Pappas begravning. Stimningen
och situationen ger upphov till hagkomster av Pappa, sliktingar, manga gamla
minnen av varandra och jamférelser mellan hur de ville att deras liv skulle bli
och hur de egentligen blev. De talar litet krystat och ovant om att det var en fin
begravning och om att den och den tartan var god innan de successivt ror sig in
pa de mer komplicerade omradena. De har inte mycker mer gemensamt numer
an minnen och dgnar sig at det — det d4r mycket enklare dn att borja bygga

nya relationer som ingen av dem dnd4 ar genuint intresserad av att underhalla
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egentligen. Pappas begravning ir egentligen identisk med Pappas fédelsedag,
men under andra forutsittningar och med lite annorlunda perspektiv pa till-
varon. Se till att redan hir skapa kontraster mellan de olika lagens spel — se
till att fora over saker som sker i Pappas begravning till Pappas fédelsedag och
tvartom.

Givna dmnen ar naturligtvis Pappa och begravningen, men lat detta snarare
vara en ingang till en diskussion dir de faktiskt forsoker fa reda pa vad de
héller pd med, vad som hinder i deras respektive liv numer etc. Stellan och
Lina bor vara intresserade av situationen for Petter och Rina. Var litet selek-
tiv med att hjilpa spelarna att komma igdng, de ar ju trots allt inte sa goda

bekanta langre och det kanske ar svart att hitta tillbaka till varandra igen.

Petter och Rina (1982)

Denna hindelse spelas ndgon gang mot slutet av Pappas begravning. Syftet ar
att skildra en vanlig dag for Petter och Rina och alla de bekymmer som Petter
har med Rina. Det ar ocksa vildigt viktigt att Rinas vansinne kommer till
uttryck bra hir eftersom Lag69 inte vet ndgot om det.

Rina och Petter stiller sig upp och dramatiserar en vanlig dag. Man kan
naturligtvis tinka sig att man stiller dven Stellan eller Lina upp och later dem
komma ”pa besok”, men inte nodvandigtvis. Syftet dr ju som sagt att visa hur
Petter och Rina har det. Det 4r en vanlig dag, men nidgonting gér fel med Rinas
morgonritual och da blir ingenting som det skall och hela dagen blir forstord.
Naturligtvis kan man tinka sig att man spelar om hindelsen flera gangen om
vissa moment blir féremal for diskussion.

Lat ocksd det som sker i Lag69 paverka — om Petter69 sager nagot kan detta
latt forvridas och komma in i Petter och Rina nu. Glom inte att bdda Rinorna
star i standig forbindelse med varandra hela tiden.

Apollo i tradgarden, Stellans och Rinas version (1969)

Spelas parallellt med Apollo i trédgarden, Petters och Rinas version samt Nattvak
hos Pappa. Rinas vansinne ir starkt forknippat med hennes rymddrommar. En
hypotes skulle vara att hela familjen Soderlind/Wallert:s rymdiver steg henne
at huvudet. Det ar vil knappast ndgon som tror att just tankarna pa rymden
var det som gjorde henne som hon blev, det var knappast orsaken. Rina kidnde
sig nog aldrig riktigt hemma hir. Hon hade vil inga riktiga nerver, och jag
skulle tippa att det var sjdlva tidsandan som steg henne at huvudet. Kapp-
rustningen och atombomberna och neutronbomberna. Alla skisser om atom-
bomber och krig. Upp till fyra mil bort fran en nedslagsplats kunde man

fortfarande drabbas av blindhet om man sig in i ljuset. Skulle de till exempel
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bomba Musko skulle vagorna vid bryggan mita en och en halv meter och
nastan alla djur skulle bli blinda. Traden skulle vara full av blinda faglar och
alla kor och histar pa bete... Att vakna varje morgon till en virld som bara
lingtade efter att forstora sig sjalv. Rina var som uppslukad av bilderbockerna
om atomkrigen och lingtade och bad till Gud efter en battre plats dn jorden.
Kanske att rymden kom till hennes riddning, hennes undsittning, och med det
resonemanget kanske att Stellan var si skyldig som han kinde sig.

Hursombhelst var det en speciell lek som Stellan vickte henne till en morgon
strax fore manlandningen da det otroliga blev verklighet. Den var inte speciell
men blev speciell eftersom Rina aldrig skulle glomma den. Kanske var det for
att det var Stellans idé, for att hon kiande sliktskap med honom, att hon kinde
att det inte bara var hon som hade ett behov av att fly.

Stellan kunde inte sova, han hade dromt om manlandningen och vaknat, eller
om han bara inte kunnat somna efter att ha ldst i Rymdens pionjarer som han
”lanat” av Pappa trots att boken inte fick lamna Storhuset forutom i Pappas
navar. Stellan var tvungen att pa nagot sitt fa utlopp for sina rymddrommar
och vickte Rina som han visste skulle vara medgorlig. Han 6vertygade Rina
om att de skulle latsas att de var astronauter och att de skulle landa pd manen
och Rina vaknade och gnuggade smolket ur 6gonen och ville inget hellre. Och
sa lekte de.

De var fulla av fantasi och tridgdrden forvandlades till ett 6de ménland-
skap, fullt av manblommor och manvixter. Tradgardsmoblerna till manlan-
dare och kapslar och snart tar tridgardsmoblerna mark, mellan rabatterna,
precis dar de brukar ata bullar och dricka saft och titta ut 6ver Stillhetens hav,
men det dr inte sd de ser det nu. De leker tillsammans helt ogenerat och Rina
kommer aldrig att glomma det, ian mindre lata Stellan glomma det.

De undersoker manytan, placerar ut en flagga, fotograferar och undersoker
manvixter, letar efter intelligent liv, eller bara liv. Dagens Nyheters stora arti-
kel om manlandningen ar i farskt minne. De skall samla pa de manféremal
som de vill visa for forskarna pa jorden. De far dopa okinda vixter.

I Rinas huvud nagonstans fods tanken pd att det i kapseln i omloppsbana
kring ménen sitter en astronaut och att denna astronaut ir Pappa. Jag menar
vad kan vara naturligare dn att de tre riktiga manfantasterna Pappa, Stellan
och hon ar de som blir utvalda att gora den prestigefyllda resan till méanen for
att samla sten, utforska, placera en flagga?
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Apollo i tradgarden, Petters och Linas version (1969)

Spelas samtidigt som Apollo i tréddgarden, Stellan och Rinas version. Lina och
Petter vacks av ljuden fran Stellans och Rinas Apollo-lek. De gar upp for att se
vad det ar som later, ser Stellan och Rina i gryningsljuset (det dr en magnifik
jorduppgang) och Petter tar tillfillet i akt att bekdanna for blivande sjuksystern
Lina att han har en knol som oroar honom. Detta leder till att Petter berattar
en massa om sina sjukdomsfunderingar och Lina forsoker spela duktig sa gott
hon kan. Slutligen trottnar Lina och férsoker fa Petter pa andra tankar genom
att erbjuda honom en kopp honungsmjolk och nar de skall till att borja dricka
sluter Stellan och Rina upp efter framgangsfull landning.

Har ar ett utmarke tillfalle att spela pa beroring — de har rort varandra, brot-
tats, badat nakna tillsammans nar de var sma; men nu, nir de ar vuxna, nastan
iallafall, 4r Linas beroring av Petters nakna hud laddad pa ett nytt sitt. Glom
inte bort att de ar kusiner; Inga spar efter Alex bor nog inte innehalla nagra

kirlekshistorier.

Nattvak hos Pappa (1982)

Spelas samtidigt som Apollo i trédgdrden och Nattvak hos Pappa, Lina och Pappa
i enskildhet. Stellan, Petter och Rina sitter och vintar pa att Lina skall komma
hem fran att ha nattvakat hos Pappa. De forsoker att inte bara vara tysta och
vanta. Det ar svart att prata, allt prat om framtiden paminner om att Pappa
kanske inte kommer att finnas dar. Att tala om annat blir latt banalt och krys-
tat. Rina ar stord av stimningen. Rina kan inte forstd att Pappa kommer att
do; mycket for att Pappa har berittat for henne att han skall resa till Mars i
hemlighet. Snart kommer Lina hem och rapporterar. Det finns inte mycket att
gora for Lag82; forutom diskussionen ar det viktigt att de far tid att betrakta
Apollo i tradgdrden sa att informationen finns infor deras uppspel av samma
hindelse senare. Det ar forst nar Lina kommer tillbaka som situationen blir
intressant. Forsok att skapa en kinsla av att de ar publik till Lag69 dnda till
Lina kommer in. Tajma gdrna med Pappa hur linge Linas bonusscen skall
hélla pa och se till att Lag82 precis har gjort en rivstart innan Lina kliver in sa

att hon tror sig ha ”missat en massa”.

Nattvak hos Pappa, Lina och Pappa i enskildhet (1982)

Spelas i enskildhet (d.v.s. i annat rum) med Lina och Pappa parallellt med Natt-
vak hos Pappa. Lina sitter hos Pappa som tror att Lina dr Rina och siger en
massa som ar amnat for Rina med den speciella rosten som han bara anvin-

der nidr han pratar med Rina. Han ger dven Lina (i tron att hon dr Rina)

Inga spar efter Alex (19)

Roller: Petter69 och Lina69
(stdende)
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Roller: Hela Lag69 (stdende)
Plats: Barnens hus

kuvertet innehallande spelmaterialet till "Pappa pa band”. Har far Lina svilja
sin stolthet och latsas vara Rina for en Pappa som anfortror sig t sin psyko-
tiska dotter och dessutom pa sin dodsbadd fortsitter att tuta i henne en massa
logner om rymden och om Mars. Oavsett vad Lina siager kommer Pappa att
vara 6vertygad om att hon 4r Rina. Se ocksa till att Lina inte 6ppnar och lyss-
nar pa materialet direkt niar hon kommer tillbaka, det ar forst i Pappa pa band
som detta material skall komma till anviandning. En bra idé ar att lita Lina
gomma Pappas band i rummet innan hon dter dndrar scenen.

Pappas ungefirliga forhédllande till Lina hir framgar i text #33 i Lina82:s
rollhdfte. Pappa pratar bara om att det kommer att bli bra och undanhaller
henne fran allt ont. Han fornekar konsekvent att ndgon ar sjuk eller doende
och ljuger sd att det star harliga till. Alla 16gnerna kommer tillbaka, Pappa
har gjort ditt och datt. Pappa pratar om rymden, om sin egen inblandning.
Ett bra sitt for att f4 Lina att fatta galoppen ar att Pappa fortsatter med att
beritta nagot, ”du fragade mig hur det var att gd en rymdpromenad sist, jag
skall forsoka beritta for dig hur jag upplevde det...” eller ndgot mindre pang
pa rodbetan.

Nir Linas besok dr slut far hon kuvertet med Pappas band och kliver till-
baka in i Nattvak hos Pappa till de andra tre rollerna.

Stellan far stryk (1969)

Spelas parallellt med Stellan &r Pappas favvo. Petter, Lina och Rina ger Stellan
stryk eftersom de dr avundsjuka pa att Pappa favoriserar Stellan. De rakar
under slagsmalet ha sonder Pappas teleskop som star i Barnens hus pa Stellans
ansvar. D3 avslutas allt fort och snabbt, forrovarna drar sig tillbaka och kvar
star Stellan med Graten i halsen. Snart kommer Pappa (spelad av Stellan82,
inlanad fran Stellan 4r Pappas favvo) och ger honom stryk for att han inte
kan halla fingrarna i styr. Stellan fir stryk inleds med att kusinerna helt opro-
vocerat staller sig upp och borjar reta eller mobba Stellan. Stellan blir irriterad
och sdarad och mopsar upp sig mot Petter med resultatet att Petter ger honom
en smocka och kastar sig 6ver honom. Det blir ett slagsmal mellan pojkarna,
eventuellt med Rina och Lina som tillfilliga aktorer nir en blotta eller tillfalle
ges. De fortsitter att reta Stellan och heja pa Petter. Nar Stellan har 6vertaget
griper flickorna tag i teleskopet och raker i farten skrapa linsen mot en vass
kant. Petter, Rina och Lina forsvinner blixtsnabbt och strax kommer Pappa in
(spelad av Stellan82) och ger honom ett kok stryk.
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Stellan ar Pappas favvo (1982)

Spelas parallellt med Stellan fér stryk. Alla rollerna latsas vara Pappa och sar-
behandlar alla (den faktiske eller en imaginar) Stellan. Det adr sd hir de alla har
upplevt att Stellan har blivit behandlad eller de sjdlva blivit behandlade. Allt
handlar om att det faktiskt var Stellan som var Pappas favorit. Alla kusinerna
latsas alltsd vara Pappa och antingen favoriserar Stellan eller rackar ned pa
alla andra. Stellan dr sist ut som Pappa och skaller ut dem allesamman for det
som just skett i Stellan far stryk hos Lag69. Han klagar och siger att de ar
vardelosa och mest virdelos ar den dar odagan Stellan! Han trostar stackars
Rina, lovar henne ett nytt teleskop som kommer att vara dnnu bittre, hon
skall inte behova lida bara for att Stellan ar kass. Sedan tagar han over in pa
det andra lagets planhalva och ger Stellan dar ett kok stryk med anledning av
teleskopet. Var verkligen Stellan Pappas favvo?

Lakarutldtande om Rina (1982)

Nu kastar vi om rollerna igen: Rina spelar psykolog, Petter spelar likare, Lina
ar Rina och Stellan ar bara Stellan. Vi befinner oss pa lasarettet i Norrtalje dar
Rina har varit de senaste dagarna efter sitt sjalvmordsforsok. Notera att Lina
inte vet om att hon skall spela Rina. Se till att skapa litet dkta forvirring.

Lag82 ensamma pa scenen. Stellan82 sitter ensam med Likaren i ndgra minu-
ter. Lakaren skriver och ar upptagen och stiller da och da korta fragor som
Stellan svarar pa smatt stammande. Sedan kommer Rina in, ledd av Psykolo-
gen, och de slar sig ned framfor Lakaren och ett slags forhor inleds. Ganska
uttalat 4r att om Rina bara svarar tillmotesgaende pa alla fragor sa far hon dka
hem igen med Stellan. I annat fall finns bara ett tomt, hotfullt ”annars”. De
bada Rinorna star i kontakt med varandra som vanligt, den enda skillnaden nu
ar dven Lina en Rina. Forsok att f Rina69 att begripa detta — om hon kom-
municerar med Lina dr det Rinas vansinne i hindelsen och om hon kommuni-
cerar med Rina som spelar psykologen dr det Rinas vansinne som paverkar

hur berittelsen berattas.

Det dr forst nu som Lag69 blir riktigt varse om vidden av Rinas sjukdom. De
torde ha anat den forut, men denna ging sitter de sjilva som publik till ett
handelseforlopp som kretsar helt och héllet kring Rinas sjukdom. Framforallt
skall de bli varse Rinas sjalvmordsforsok. Stellan82 var den som skjutsade
Rina till sjukhuset med taskigt uppskurna handleder (eller om vi vill, Rina gar
i sjon) och star i ett horn, kdnner sig medskyldig och malplacerad. Lina82
kommer, utan att hon sjilv vet om det, att spela Rina, alla andra vet att hon ar
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Roller: Samtliga spelare i bada
lagen (monolog)

Plats: Pumpehuset som ir ett
Diskotek i Kopenhamn

Observera att det ar skilda tids-
linjer hidr, 1969 och 1982 som
bada handlar om upplevelser
pa diskoteket.

Att de skall dansa och roka och
sd vidare nir de inte haller sina
monologer maste spelledarna
fora fram, antingen genom att
sdga det hogt, genom att sjilva
gé in pa diskot och gora s,
eller pa ett annat bra sitt.

Rina, men genom att Lina inte vet att hon dr Rina kommer ett ganska genuint
vansinne att uppstd nir folk fragar henne saker som hon orimligen kan veta
eftersom hon ir Lina. Rina82 spelar Rinas psykolog och vet en massa saker
om Rinas vansinne som hon kan tolka och beritta for alla nirvarande i syfte
att utrona Rinas mentala hidlsa (”du har ju varit hos mig forr, minns du?”).
Psykologen borde prata mycket om att Rina dr mangalen och sa vidare i syfte
att fa Stellan att kdnna sig 4n med skyldig till Rinas vansinne. Petter82 spelar
Liakaren som mest ar intresserad av huruvida Rina kommer att forsoka ta livet
av sig igen samt av att beskriva en massa kemi som pagar i Rina och som ir
helt naturlig och som hon inte skall bli orolig for. Se till att placera bra ord i

spelarnas munnar.

Disko i Danmark (1969 & 1982)

Kanske den enda riktigt lyckliga tiden for kusinerna dr nir de ar ganska vuxna
och reser kors och tvirs i Europa utan nagra som helst forildrar. Disko i Dan-
mark avser att visa en helt annan sida av kusinerna, de liv som de levde nir de
var fria fran tyglar.

Disko i Danmark ir en monolog, vilket innebar att scenen i stort sitt saknar
aktivt spel. Vad scenen diaremot innehdller 4r kusinernas berittelser om resorna
i Danmark och Tyskland. Varje spelare har en monolog for sin roll, som éter-
finns i rollhiftet. Meningen ar inte att de skall recitera sina respektive mono-
loger utan istillet berdtta om resorna och om situationen. Berittelserna utgar
fran tva tdmligen lyckade kusinresor, resor som kusinerna foretog sig en eller
tva veckor varje sommar med utgangspunkt fran Granhamn, och som gick allt
lingre och lingre bort allteftersom dren gick. Lag69 och Lag82 befinner sig
dnyo pa samma plats men vid olika tidpunkter. Vid béda tillfallena ar de pa
ett disko i Danmark som de alltid besokte innan de tog farjan tillbaka till det
gamla Sverige igen. Lag69 skriver dven ett vykort och skickar hem just denna
kvill, samma vykort som dterfinns i SydConfoldern, ungefar.

Pa scenen gar det till s att alla dtta spelare ar i fokus samtidigt, och de
far sjalva koordinera sina monologer. De far giarna prata i mun pa varandra
eller halla flera monologer samtidigt. Nar de inte haller monolog dansar de till
musiken, roker, dricker och pratar. Nar de star stilla befinner de sig i ”mono-
logvirlden” dar de hdller monologer, och nar de ror sig, roker, etc. befinner de
sig pa diskot i respektive tidsperiod. Exakt vilka ar det ror sig om ar oklart,
men det dr sikert en sju atta ar mellan de bada hiandelserna.

Det ar viktigt att du som spelleder etablerar att det ar okej att prata och
dansa samtidigt som ndgon haller en monolog. Utnyttja ocksa girna det
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faktum att (ur bada lagens perspektiv) for varje lag finns ytterligare fyra per-
soner pa scen som kan anviandas som statister — Rina69 kan vara arets flickvan
for Stellan82 och sa vidare. Alla kan existera samtidigt pa scenen och intera-
gera, men for varje lag finns bara en uppsattning av kusinerna — resterande per-
soner ar alltsd andra dansande, medfoljande ragg, pojk- och flickvanner etc.
Rina69 behover inte nédvindigtvis vara medveten om att hon ar Stellan82:s
flickvan som dansar en bit bort, eller hur?

Diskot heter kort och gott Pumpehuset och ligger i utkanterna av Képen-
hamns innerstad. Det ar valdigt mycket folk dar, vid bada tillfallena, och det
dansas och dricks en hel del. I 1982-versionen har diskot foriandrats en hel
del, klientelet ar svartare, musiken mer synthorienterad och mer suggestiv. Det
svaljs ocksa en hel del piller, som kontrast till 1969-versionens enstaka hasch-
pipor. Viggarna dr malade med olika motiv; 1969 ir det Palmer, sand, flickor,
hav och strander som diskokulornas solkatter lekte tafatt 6ver. 1982 ar vig-
garna svarta eller roda och pryds av fyra portritt av Klaus Nomi.

Vid bada tillfillena ar kusinerna alltsd pa vdg hem fran tva resor. Den forsta
har kanske varit i Danmark, runt pa 6arna och ut pa Skagen for att se haven
motas. Den andra resan har nog varit i Tyskland, men i sa fall skulle val kusi-
nerna kunna identifiera Klaus Nomi pa diskotekets viaggar?

Kusinresorna har alltid kants forunderligt befriande, pa vdg med tre andra
jamndriga, som dessutom alla dr slikt och man slipper alla problem som
annars kan dyka upp. Borta fran Pappa och mammorna pa en egen jorden-

runt-resa. Om sa inte i omloppsbana sa iallafall inte langt darifran.

Pappa och Paul Petersen (1969 & 1982)

Skarpt. Involverar samtliga spelare och spelledare och kan inte spelas samti-
digt som ndgonting annat. Den sympatiske spelledaren klantar sig for mycket
for att den osympatiske skall kunna fordra det och han l[amnar rummet. Efter
ett par minuter dterkommer han som Pappa och skaller ut samtliga spelare
och den sympatiske spelledaren. Nar han ar klar gar han och den osympatiske

spelledaren kommer tillbaka, inte noédviandigtvis osympatisk langre.

Har kulminerar spelledarnas skarpande av spelarna. Den osympatiske spel-
ledaren skall nu klart och tydligt ha signalerat att han ar ratt trott pa hela
spektaklet, atminstone pa ett av lagen eller ndgon spelare — men framforallt
pa den sympatiske spelledaren. Nu skall den sympatiske spelledaren gora bort
sig tvd ganger, bada gangerna genom att forsoka sitta igang felaktiga handel-
ser. Forsta gangen blir han avbruten av den otrevlige spelledaren som styr upp

situationen samtidigt som det klart framgar att den sympatiske spelledaren
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Roller: Samtliga spelare i bida
lagen (stiende)

Plats: Storhusets veranda med
utsikt éver tomten och Stillhe-
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Detta ir ju smatt absurt i och
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ning egentligen inte sker i
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snarare pa ett overkligt plan,
men gor vad som passar.



gjort ett misstag. Andra gangen forsoker den sympatiske sitta iging Pappa och
Paul Petersen, den hiandelser som det briakades litet om nar olika hindelser
kryssades for tidigare. Den sympatiske spelledaren tar rollen av Paul Petersen
och forsoker iscensitta texten om Pappa och Paul Petersen som finns i samtliga
rollhiften. Det kommer att bli problem eftersom alla spelare deltar i Pappa
och Paul Petersen trots att det ar tva skilda tidsplan.

Spelarna kommer i vart fall att forsoka skapa spel av det, ty sadan ar roll-
spelarens natur. Nu har den otrevlige spelledaren fitt nog och suckar uppgivet,
slar ut med armarna och bara sticker och later den sympatiske spelledaren
bringa ordning i spelet. Den sympatiske spelledaren, som bor ha allas sympa-
tier, fortsatter och ser till att alla spelar. Han tar rollen som Paul Petersen och
forsoker fa tillstand att alla spelarna korar till hans lat My dad”, alternativt
sjunger med. Spelledaren far sjunga eller mima till laten som finns bland dven-
tyrets musik och spelarna kan sjunga med, kora eller knappa med fingrarna.
Texten till laten finns langst bak i alla rollhiften. Pappa och Paul Petersen kan
ta hur kort till eller hur lang tid som helst — eftersom det plotsligt fors in en ny
roll kommer spelarna att vara vildigt sugna pa att interagera med denne. Det
ar kanske inte riktigt meningen, men gor som ni vill.

Nu ir det en friga om tajming; efter en Gverenskommen tidsperiod, t.ex.
fyra minuter, slds dorren upp av den osympatiske spelledaren som ny forsett
sig med en namnlapp med texten ”Pappa/Alex”. Bista tinkbara dr om den
osympatiske spelledaren kommer in precis nir ”My dad” slutar med textra-
den, ”now here is a man”. Det kan bli svart att tajma, men om man limnar
dorrar 6ppna och kramar pa med musiken bordet det inte vara nagra problem.
Vid detta tillfille skall spelet som den osympatiske spelledaren satt igang pa
nagot sitt ha muterats sa att alla spelarna viantar pa nagonting (eller motsva-
rande, spelledaren striacker ut handen mot dorren och sjunger “now here is
a man” och tre sekunder senare kommer Pappa), sa att det klart och tydligt
framgar att det hela var ”riggat” nar Pappa kliver in. Notera att Den otrevlige
spelledaren maste vara densamma som spelat Pappa i Nattvak hos Pappa.

Detta ar den enda scenen da Pappa dr med forutom Pappas korta gastspel
i Nattvak med Pappa. Malet med scenen ar att sld hal pa Pappas oklanderliga
fasad. Ingjuta kinslan av att Pappa kanske hela tiden varit en diktator, omoj-
lig att blidka. Ar det bara si att de ville att Pappa skulle vara fantastisk? Ar
det inte sa att Pappa ocksa hade en demonisk sida, som man fruktade mer
an tidningarnas svarta rubriker om neutronbomber och atomkraft? Det dr en
fragestallning vard att vackas.

Pappa skaller ut dem. Det dr precis vad han gor. Det 4r som om Pappa
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kommit tillbaka fran de doda for att siga dem precis vad han tycker och
tanker, sdga sddant som han hillit pa hela sitt liv men aldrig fatt ur sig. Det
ar som om Pappa kommit ned till dem i Barnens hus fran storhuset, paverkad
och doftande av egenkryddat, fly férbannad for nagot som han tinker lta ga
ut 6ver barnen.

Har dr det tanken att pappamyten skall fa sig en rejal knick i och med
Pappas utskillning av alla spelarna. Nir du planerar detta, var medveten om
att det 4r atta spelare ombord, d.v.s. tvd Stellan, tva Rina och sa vidare.

Anvind rollmaterialet och utskriften av innehéllet i Pappas band som grund
for Pappas utskillning. Forsok att anvianda sddant som spelarna gjort eller
sagt och vianda pa det for att fa maximal effekt. Pappas utskallning ar ocksa
ett utmarke tillfalle att inféra ny information eller nya tankenotter at spelarna.
Dock har Pappa ingenting annat att siga om Stellan dn ”Stellan, Stellan, Stel-
lan”, mycket uppgivet.

Pappa skiller ut dem en efter en, utan att svara pa tilltal, latsas att han inte
hor, att han inte ar dar, att han ar kroppslos, att han bara dr en rost. Nar det
ar gjort gar han at den sympatiske spelledaren. Utan att rikta sig direkt till den
sympatiske spelledaren kritiserar han denne fér hans optimism, for hans klan-
tighet. Vad ar verklighet, vad dr bara trasiga minnen och hur star det egentli-
gen till, fragar Pappa retoriskt. Med Den sympatiske spelledaren vid rodret ar
det inte konstigt om ingen forstar det eller kan avgora. Darefter vander han pa
klacken och gar. Ytterligare en liten stund kan det dr6ja innan han kommer
tillbaka igen, i rollen som sig sjilv, spelledare (nu inte nédvandigtvis osympa-
tisk), utan namnlapp.

Rina pa manen/Stellan med frukost (1969)

Spelas parallellt med Apollo i trddgarden 82. Rina ar pa manen. Hur hon
kommit dit eller varfor ar inte speciellt intressant och ar dessutom inga fragor
som plagar Rina. P4 avstand kan hon se manlandaren i Apollo i trédgérden som
spelas samtidigt narma sig manytan. I god teater- och filmstil talar Rina hogt
om sina tankar och ser pA manlandaren som forsvinner ned bakom horisonten
dar alltsa stillhetens hav borde ligga. Rina ritar ett stort meddelande i mansan-
den till vinnerna hemma pa jorden.

Plotsligt kliver Stellan in i hennes virld, i sommarklader, shorts och halvop-
pen skjorta. I handen har han en bricka med en skal med havregrynsgrot, tva
ostsmorgasar, juice och en kopp te som Stellan sjalv skall ha. Han har varken
skyddsdrakt, syrgastuber eller hjalm. Han har klivit ritt in i Rinas fantasi och
forst blir Rina arg, en ilska som snabbt 6vergar i panik nir hon inser att Stel-

Inga spar efter Alex (25)

Roller: Stellan69 och Rina69
(stdende); Petter69 och Lina69
(sittande)

Plats: Tomten utanfor Barnens
hus



Roller: Stellan82 och Rina82
(stdende); Petter82 och Lina82
(sittande)

Plats: Tomten utanfér Barnens
hus

lan svdvar i livsfara. Hon forsoker forklara for Stellan pa samma sitt som
mammorna alltid formanar, att det dr vansinnigt dumt att vistas i rymden utan
skyddsdrikt, att man kan slitas i stycken av attraktionskrafterna fran plane-
terna, att man kan forfrysa sig och att man maste ha bade hjalm och syrgas sa
att man kan andas och radioutrustning och en massa verktyg.

Stellan forsoker forst forklara for Rina att ”det ar frukost”, men nar inte
riktigt fram, och Rina fragar anklagande hur Stellan kom till manen egentli-
gen. Stellan forsoker forklara for Rina att det inte dr roligt att leka, att han inte
har ndgon lust, att Rina ar tjugoett ar gammal och att det kanske inte riktigt
passar sig, och skrattar at henne. Sedan stéller han ned brickan och far strax
ddrpa syrebrist och faller avsvimmad till marken. Rina handlar snabbt. Hon
madste ta Stellan till manlandaren dir det finns syre! Manlandaren befinner
sig alldeles i nirheten, bara tviarsover scenen. Stellan82 kan naturligtvis inte
se Stellan69 eller Rina69. Stellan69 kan naturligtvis inte se Stellan82 eller
Rina82. Bara Rinorna kan tala med varandra.

Rinorna dr vil medvetna om det allvarliga i laget, Stellan82 kanske forsoker
hjdlpa till i Rina82:s latsaslekar (”nej, har borta ligger han ju!”) men kanske
blir stord 6ver att hon pratar till ”en annan Stellan” som han inte kan se. Stel-
lan69 dr avsvimmad men 6ppnar da och d4 ett 6ga for att inte forlora kontrol-
len Over situationen eller ger ifran sig ett dramatiskt ston eller liknande. Rina
forsoker ta hand om Stellan efter basta formaga och far sa hora Pappas rost.

Pappa forklarar vad han gjorde nir en karl ndstan hade drunknat en gang
pa polisbaten och hur man ger mun-mot-mun och framstupa sidoldge. ?Om
du vill radda Stellan maste du se till att ge honom syre. Du kommer vil ihag
hur det var nir Petter riddade dig?” Nar Rina lutar sig fram och “kysser” Stel-
lan for att ge honom luft med mun-mot-mun-metoden har leken blivit litet for
allvarlig for Stellan och han aterfar liver fortare dn kvickt. Rina blir sjidlaglad.
Hon kommer alltid att referera till den hir incidenten som ”nir jag raddade
Stellan™.

Stellan forsoker slita 6ver det hela, dr litet forvirrad, generad och kinner sig
overrumplad. At nu din frukost, siger han ganska barskt, och konstaterar att

hans te hunnit bli ganska kallt.

Apollo i tradgarden (1982)

Spelas samtidigt som Rina pd manen/Stellan med frukost. Rina tyckte sa mycket
om Stellans och hennes Apollolek for tusen dr sedan och hon har tvingat
honom att leka den med henne till doddagar varje gang han kommer pa besok.

Stellan 4r minst sagt utled pa den och nu vill Rina leka den igen. Stellan kanske
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sager nej forst, men slutligen handlar det om daligt samvete och Petter och
Lina hejar pa och ”det dr klart att Stellan och Rina skall leka”. Sdlunda ut i
tradgarden igen med Lag69:s Apollolek i farskt minne. Men i Rinas huvud har
leken forandrats, det handlar om att landa pa Mars nu.

Stellan kdnner sig 16jlig och forsoker att med hela sitt kroppssprak signalera
att han faktiskt inte tycker att det ar varldens roligaste att leka med Rina, dven
om han inte vill erkdnna det for henne. Rina irriteras 6ver att Stellan inte ar
riktigt med och inte verkar ha full koll pa vad som hinder.

Mitt i detta kommer Rina och Stellan fran Lag69 in med Stellans syrebrist
och Rinas panik. Ja, leken har verkligen forandrats. Petter och Stellan kan inte
se det andra laget, som vanligt dr det bara Rinorna som kan se varandra och
hjalpas at med Stellan. Hur Rinorna tolkar situationen ar helt upp till dem.
Om man vill kan man se till att situationen med Stellan och syrebrist medfor

att de inte kan landa pa Mars och att Rina blir otroligt ledsen.

Lina och Rina (1969)

Spelas parallellt med Lina och Petter. Varje gang Lina och Rina limnas
ensamma blir Lina som férbytt. Hon dr elak och kommenderar Rina, domde-
rar, och far Rina att grata. Kusinerna har inga hemligheter for varandra och
Lina har tillgang till hela Rinas liv ndr hon attackerar henne utan varesig syfte
eller mal. Lina bara blir sidan. Hir avslojas inga jobbiga hemligheter. Det ar
bara Lina som ar ond. Rina star pa sig, skakar, och Rina82 forsoker fa Rina
darifran och pa sa sitt fa stopp pa det hela. Slutligen springer Rina ut fran
Barnens hus.

Varfor ar egentligen Lina sd forbannad pa Rina? Varfor vagade varken Stel-
lan eller Petter sitta stopp for hennes stindiga klagan?

Det ar inte nodvandigtvis just denna speciella hindelse som foregar Rinas
forsok att dranka sig. Daremot ar det efter en liknande utskallning fran Lina

som Rina gar i sj6n utspelar sig.

Lina och Petter (1982)

Overlappar till viss del Apollo i trddgirden 82. Lina tycker inte om Petter,
tycker inte om att det 4r Petter som vardar Rina trots att det dr Lina som arbe-
tar inom sjukvarden. Lina borde veta battre dn Petter. Lina borde kunna ge
Rina mer, gora Rina battre 4n den dar Petter som verkar tycka att det ar bast
att Rina gor som hon vill. Som inte sitter klara granser eller klart och tydligt
markerar for Rina vad som ar ritt och fel. Som utan att braka later Rina leva
i sin fantasivarld. Nar Rina jagar ut Stellan i tradgarden for att leka Apollole-

ken tar Lina tillfallet i akt att fora fram alla dessa asikter for Petter. Hon ar

Inga spar efter Alex (27)

Roller: Lina69 och Rina69
(stdende), Petter69 och Stel-
lan69 (sittande)

Plats: Barnens hus

Roller: Lina82 och Petter82
(stdende); Stellan82 och Rina82
(sittande)

Plats: Barnens hus



Roller: Rina69, Rina82, Pet-
ter69 och Petter82 (monolog);
ovriga spelare sittande i res-
pektive tidsperioder

Plats: Nere vid bryggan

overtygad om att Petter kommer att vika sig for hennes expertis och sjilvklara
argument. Petter som dock lovat bade Pappa och Rina att ta hand om Rina,
som speciellt lovat Rina att skydda henne fran Lina (fastin han inte forstatt
varfor) blir sdrad och krankt. Han lever vingklippt for att kunna ge Rina ett
ndgorlunda drigligt liv och far nu skit for det.

Lina forsoker helt enkelt ta Rina ifran Petter. S4 smaningom kommer Stel-
lan och Rina tillbaka, Rina forvintar sig honungsmjolk. De kan antingen delta
1 ”vardnadstvisten” eller inte. Om Lina och Petter skall tolkas som ett minne
kanske alla kanner till Linas stravan att fa ra om Rina och det kan bli féremal

for diskussion i det sittande spelet.

Rina gar i sjon (1969 & 1982)

Gemensam hindelse for bada lagen. Bdda Pettrarna och bdda Rinorna pa
scenen samtidigt. Rina gdr i sjon for att ta livet av sig, Hon uppticks av Petter
som kastar sig i vattnet och bargar henne. Det hela gick s fort, det ar sd svart
att veta vad som egentligen hinde. Asikterna gar isir. Ibland minns Petter si,
ibland sa. Pettrarna tinker sig hur Rina tankte och kdnde — egentligen forsoker
han nog mest rattfardiga sitt eget handlande och gotta sig i sin egen raddning
av Rina. Kanske ar det for att han kanner att det ar det enda vettiga han har
gjort i livet? Rinorna tianker sig in i Petters situation, men med en litet annor-
lunda vinkling. Rina ville verkligen d6, hon upplever nidstan Petters raddning
som ett straff; for Rina ar Petter ond”. Forklarar det hennes 6vriga beteende
gentemot Petter sedan dess?

Detta ar aterigen en monolog med tva Rinor och tva Pettrar. Handelsen
avser att visa skillnaden i upplevelse mellan Petter och Rina, och dven mellan
Pettrarna och Rinorna med tanke pa dren mellan dem.

Eftersom det dr en monolog star de som haller monolog stilla och de som
inte haller monolog ror sig. Ett bra forslag ar att dramatisera sjdlva handelsen
pa ett sitt eller ett annat, garna de delar som inte kraver dramatik: att latsas
simma omkring i vattnet och latsas bli riddad skapar inte nodvandigtvis ett
bra rollspel (personligen skulle jag, Pappa, snarare sidga tvartom, men det bety-
der ingenting). Mycket battre dr d4 att ligga i Petters knd och hosta vatten eller
ndgot annat som inte kriver en massa fysiskt spel.

Samtidigt med monologerna har de sittande Stellan och Lina full mojlighet
att referera kring det som hiander forstas, kalla tillbaka dem till Pappas fédel-
sedag eller Pappas begravning. Lat Stellan och Lina fortsitta diskussionerna sa

att detta blir ytterligare input till spelarnas monologer.
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Pappa pa band (1969 & 1982)

Spelas eventuellt samtidigt som nidgonting annat. Bandet existerar i 1982-virl-
den och det slar Lina att hon vet var bandet 4r, det ligger i den lasta sekretdren
som star uppe i Storhuset, nej vanta! dar borta star ju sekretiren! Den har
tydligen flyttats ned till Barnens hus. I ndgot av de lasta facken finns det dar
bandet som Pappa bad Lina (i tron att hon var Rina) att ta hand om och lasa
in. Det dr bara att bryta upp eller hitta nyckeln som dr gomd pa det vanliga
stallet, ni vet.

Det finns inga texter i spelarnas rollhiften som har med aterfinnandet av
bandet att gora, utan det maste ske med hjilp av spelledarna. Man kan tinka
sig att blotta forekomsten av rutan ”Pappa pa band” kan initiera en sddan
diskussion, men omstindigheter saknas.

Pappa har alltsd haft en form av dagbok som han spelat in pa band. Det
finns bra dagar och daliga dagar. Mot slutet har Pappa gjort ett ”samlings-
band” med olika meddelanden som han kanner att han vill dela med sig av. En
rost fran andra sidan graven.

Det dr en viktig poang att dven Lag69 far lyssna och hora, dven om de inte
pa samma sidtt som Lag82 ”fir” oppet interagera med bandspelaren, dven om
tanken ar att deras spel ocksa skall paverkas av innehallet pa bandet.

P4 bandet samtalar Pappa med sig sjilv, pratar om sitt liv, kommer med
ursdkter och hir raseras hela bilden av Pappa som superhjilte. Han varvar
ocksa bandets allvarliga innehall med korta snuttar av musik. Bandmaterialet
ar ganska omfattande och det finns ingen anledning att lyssna igenom hela
bandet. Lat spelarna lyssna sd linge de har lust. En utskrift av bandmaterialet
finns som separata ark.

Tanken bakom scenen ar att rollerna skall ges tid till att lyssna pa inspel-
ningar som Pappa gjort mot slutet av sin levnad och att Pappas superhjatesta-
tus skall raseras infor alla kusinerna samtidigt, det enda sattet att fa detta till
stand. Hur reagerar rollerna infor Pappas totala avstidndstagande fran sin egen
myt? Vagar man ens d4 ifrigasiatta Pappa mer dn i tanken?

Det 4r i stort satt omojligt att avgora hur bandet kommer att tas emot.
Tyvirr ar spelgrupper ofta sd sugna pa indata fran arrangorer och spelledare
att de kommer att lyssna pa bandet till slut bara for att. Darfor har vi valt
att gora bandet orimligt langt, och forsokt att gora informationsinnehallet allt
tunnare. Forsok att fa spelarna att forsta att de inte behover lyssna pa allt, att
det 4r okej att stinga av bandet efter ett tag. Rinas tjat om att se p4 manland-
ningen ar ett bra verktyg for att fi dem att stinga av bandspelaren. Ett annat
ar att lata sindningen av ménlandningen starta for Lag69 och lita Rina82
meddela att hon satt pa bandet pa teven. Det finns ingenting som hindrar att

de anvinds samtidigt, men dnda.
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Roller: Samtliga spelare i bida
lagen (sittande)

Plats: Barnens hus

Observera att Lag69 inte har
bandet, men att de borde ta tid
till att lyssna pa det de ocksa,
och anvinda det materialet i
sitt spel.



Roller: Hela Lag69 (sittande)
Plats: Barnens hus

For detta dndamal ar det bra
om man har byggt en tevesoffa
i Barnens hus som man kan
samlas kring och titta p4 teven.
Helst star ocksa Lag82 bakom
dem s att vi fir ett familje-
foto.

Manlandningen (1969)

Spelas parallellt med Manlandningen 82. Oavsett vad de gor maste det omedel-
bart avbrytas. Det har blivit dags nu for teve att sinda direkt fran stillhetens
hav. Ménlandaren ir pa vig att ta mark. (Det finns inget utrymme nu for att
spela minnen och drommar — nistan alla rollspelare dlskar input, trots att de
just sondmatats i Pappa pd band. Chansen/risken att nadgon spelare forsoker fa
till stand ett stdende spel hir dr extremt liten.) De bankar sig framfor teven och
ser de forsta svartvita bilderna fran manen, hur manlandaren sinker sig mot
marken. Det ar alldeles knapptyst. Stellan mumlar ”det dr fantastiskt”, men
det ar allt. Rina ar alldeles uppslukad. De sitter och tittar pA manlandningen
anda fram till slutet. I bakgrunden fortsitter de vuxnare med sitt firande av

Pappa. En liten sup for en man, men nddastoten for hans lever.

Sa ar det plotsligt dags for Manlandningen. Timmen ar sen och pa teven som
statt pd en stund har pausbilden férsvunnit och en allvarsam hallda pdannon-
serar den forsta direktsindningen fran en annan himlakropp. Radiovdgorna
gar ut over Jorden och Stellan och Rina ar pa helspann. De kurar i soffan och
kanner stundens allvar. Manen skall komma till dem genom etern, in i deras
vardagsrum via teven. Det dr nu det sker. Nu. Nu.

De ser pd manlandningen i tysthet. Andaktsfullt. Detta som de vantat pa
sa lange och som nu slutligen verkligen sker. Det otroliga som blir verklighet
infor dem. Radiosignaler som gar fran stillhetens hav, fran en himlakropp ned
till just dem, till deras teveapparat och omvandlas till ett bildbudskap som
kommer att ga till historien.

I bakgrunden fortsitter de vuxnares fest. Man kan hora klirret av glas och
ljudet av sang. Till synes omedvetna och oberoende av att varlden nu for alltid
forandras fortsitter festen. Som om den forsoker tala om for kusinerna att
ingenting faktiskt kommer att vara annorlunda imorgon. De kan hora skratt.
Pappas stora rost.

De har ingen lust att g tillbaka till festen. Att ga tillbaka upp i Storhuset
och prata och ita. Lyssna pa grammofonskivor och pina i sig det egenkryddade
brannvinet. De suger pa den hidr karamellen, forsoker att minnas varenda liten
detalj i detta omvalvande, stora. Drar streck for gammalt liv, kliver 6ver gransen
och paborjar ett nytt. Om de skall minnas en kvill i sina liv skall de minnas den
har, for i slutindan kommer det att vara den hir kvallen som var viard nagon-
ting. Just den har kvillen som var borjan till slutet pa ndgonting, och startskot-
tet for nagot annat som avloser det forsta. Sandningen tar slut och de svarta och
vita myrorna kdampar bakom den buktande glasrutan. Ingen kommer sig for att

stinga av teven, gor nagon det ar scenariot slut. Bara sa dar.
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Manlandningen (1982)

Spelas parallellt med Manlandningen 69. Rina tjatar till sig att de skall se pa
manlandningen, dricka honungsmjolk och dta ostsmoérgds som forr i tiden. De
ser pa manlandningen pa Pappas videoband och alla siger med i Armstrongs
klassiska replik. Ute i tradgarden landar en annan manlandare. Det 4r Pappa
som kommit for att hamta Rina. Det dr dags nu att resa. De vantar pa oss pa
Mars. Pappa har kaffe och smorgasar med prickig korv. De ar rustade for en
manresa. Rina kan vilja att ge sig av in i fantasin eller stanna kvar pa Gran-
hamn. Stellan pekar igenkidnnande mot teverutan. Ar det nigon som vet hur

det gick i hockeyn?

Trots att det ar Pappas begravning tjatar och tjatar Rina om att de skall se
Mainlandningen pa video. De har den inspelad. Rina har den inspelad. Pappa
kanske ocksa vill se pd manlandningen, det ar ju 4nda hans videoband.

Pappa skaffade det ndr han ville visa for Rina att det faktiskt inte var en
bluff. Att vi varit pA manen. Att det var sant och inte en studio. Manga nitter
satt han och gick igenom videon bild for bild. For att vara saker sjilv, for att
inte sjalv bli lurad.

Ingen ar forst pa humor, eller vill vara pd humor. Det dr bara Rina som
plockar och fingrar med sina videoband och vill se pa manlandningen tillsam-
mans med alla andra. Se pA manlandningen och mysa, lata sig fascineras, lata
sig suggereras. Gora varm honungsmjolk och ostmackor och sitta tysta, tysta
med teveflimmer i ansiktet. Ta sig tillbaka till en tid som var forr, fore alla
farsoter. Utan miljoforstoring, utan sjukdomar. Med Pappa vid liv. Men ar det
da sa lampligt egentligen? I svarta klader, sorgedok? Manlandningen? Bara for
Rinas skull?

Det ar klart, Pappa var ju ocksd nistan lika fascinerad av rymden som
Rina. Som Stellan en ging var. Platsen som Rina tog 6ver. Arvde pa nagot
satt kunskaperna om teleskop, planetnamn och avstand och ljusets hastighet
pa samma sitt som Stellan drvde Petters gamla avlagda tennisskor. Och vad
hade vi egentligen att siga varandra, vad kunde mer bli av den har kvillen som
kunde gora den battre? Vad var egentligen battre 4n att sluta nar allt var som
bast (hur bra eller daligt det nu vara mande) och Manlandningen kandes som
ett bra slut pa kvillen. Ungefar som att titta pa Grevinnan och betjanten varje
javla nyar. Fast kanske litet mer spannande och verklighetsanknutet. Fast med
samre skadisar.

Tillslut faller de till féga for Rinas ivran. De later henne fi som hon vill,
och dessutom skulle Pappa nog ha velat ha det sa. Ganska symboliskt om man

bara vill, Pappas sjil lamnar jordelivet och tusentals kilometer 6ver jorden
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Roller: Hela Lag82 (sittande)
Plats: Barnens hus

Det blir ett riktigt fint familje-
foto om 82:orna stiller sig upp
bakom 69:ornas ryggar nir de
tittar pa teven.

Hjilp spelarna att minnas att
de alla skriker med i Arm-
strongs klassiska replik: “It’s
a small step for a man, but a
giant leap for mankind.”

Spelmaterial finns i form av
en videokassett med manland-
ningen som avslutas med efter-
text.



Tror ni att det dr en riktig man-
landare som hamtar Rina, eller
att hon bara drommer som
vanligt — for det ar val drom-
mar?

Vill man vara symbolisk
kan Rina82 vinka Rina69 till
sig men det blir nistan litet for
sockersott, eller hur?

sdtter en man sin fot pa en tidigare orord himlakropp. Det dr bara att mata
videoapparaten. De har sett manlandningen till leda. Precis som Stellans lek
med landningen i tridgarden. De kommer alla att sdga hogt tillsammans med

Armstrong: ”It’s a small step for a man, but a giant leap for mankind.”

Ute i tradgarden tar en fyra ton tung mdnlandare mark. Landningsstillen
borrar ned sig i mdnjorden, manrabatterna. Ligger under sig ett mindre
bestind av Regina Rhoeas.

Bromsraketer och styrraketer ger ifran sig smd, mjukt konformade lagor
som kastar ett gult, murrigt sken Over tridgarden och syns genom fonstret.
Rina kan se den, se hur Pappa stiger ned for trappan i sina seglarskor. Sitter
en forsiktigt fot pa marken liksom for att bli siker pa att den haller for tyng-
den, sedan andra foten och stiller sig pa tomtmarken sa att han kan se ritt in
genom fonstret, in i boden, Barnens hus, och betrakta kusinerna, ritt n6jd med
vad han ser.

Han vinkar till Rina som vinkar tillbaka. Han pekar mot natthimlen och
slar pa ovansidan av vinsterhandens vrist dar en klocka brukar sitta med lang-
finger och pekfinger. Sedan vinkar han at Rina att hon skall komma, och Rina
gar ut for att mota honom. Pappa ger Rina en kram och ber henne stiga in
i manlandaren och kliver efter sjalv. Det skakar nidr den lyfter och trots att
det hors jattehogt genom de tjocka isolerade viaggarna tycks de kvarvarande
kusinerna inte marka av ndgot. De kan se dem genom fonstret, snart ser de
hela tomten och stillhetens hav. Hela Granhamn breder ut sig for deras fotter,

blir mindre och mindre. Nu Rina, 4dr du i rymden.
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Latlista Inga spar efter Alex

De flesta moderna spelledare har sin uppsattning av filmmusik som de kanner val till och
anvinder. Vi vill komplettera denna samling med nagra musikspar som ar viktiga i Inga spar
efter Alex. Det dr musik till Disko i Danmark och ambientbakgrundsmusik.

Cd#1 - Tema: Danmark

Danmarkssamlingen

Danmarkssamlingen bestar av 13 versioner av Downtown, ni vet. Spela Downtown nir kusi-
nerna pratar om sina resor och framforallt niar de befinner sig pa Pumpehuset i Kopenhamn.

Versioner som passar bast 82 ar: Dolly Parton, RX, B52’s, Chinese Laundry och Holly Cole.
Spela samma version for Rinorna och RX for Petter82:s monolog.

1 Downtown med Petula Clark 03:09
2 Downtown med Dolly Parton 03:20
3 Downtown med RX 04:57
4 Downtown med Frankie Boy 02:12
5 Downtown med B52’s 02:57
6 Downtown med Cha-cha-cha 02:00
7 Downtown med Cilla Black 03:49
8 Downtown med The Osmond Brothers 02:38
9 Downtown med Ray Connif 02:26
10 Downtown med Graeme Bell (instrumental) 02:32
11 Downtown med Chinese Laundry 03:20
12 Downtown med Holly Cole 03:52
13 Downtown med Petula Clark (french version) 03:08
Minnen

Minnen ar till Petter82 text #17. Denna text har egentligen ingenting med nagonting att
gora, men man kan forsoka att vacka Petters minne av #17 till liv med denna musik.
Dessutom ar det Leonard Cohen.

11 Memories ’"77 05:59
12 Memories 79 04:39

Pappa och Paul Petersen

Detta ar alltsa laten som Paul Petersen skriver i tillbyggnaden inspirerad av Pappa, om man
far tro Pappa ratt. Denna spelas forsta gangen under Pappa och Paul Petersen, men dven
senare om man kanner att det ar ritt. Spelledaren sjunger lampligen med i laten eller mimar.
Texten finns pa valfri rollhdftesbaksida eller 14gst bak i spelledarhaftet.

13 My Dad med Paul Petersen 02:27

Cd#2 - Apollo

Denna skiva innehaller relativt ldinga ambientspar for Apollo i tradgarden och andra ”rymd-
scener”. Musiken ar skriven for Alex av Linus Gabrielsson.

1 Mein Vater 11:25
2 Aux astres 08:10
3 Da Nang ’69 09:42
4 Treize ans 03:29

Band#1 — Pappa pa band

Pappas band; 45 minuter elak eller jobbig Pappa. Spelmaterial till hindelsen ”Pappa pa
band”.



