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What Is Love?

Grundlaggande information

Antal spelare: 4 - 10

Antal spelledare: Helst 2

Tidsatgang: ~ 3 timmar

Varav presentation/férklaringar/dvergangar: ~ 90 min
Varav spel: ~ 110 min

Material (utskrivet pa papper):

Rollhaften

Namnlappar till rollerna

Sangtexter for kareokesangerna

Relationskarta

Oversikt for spelet med halltider (=innehallsférteckningen)

oo dono

Material (6vrigt):
> Hoérlurar och nagon typ av ljudspelare med tillgang till karaktarslatarna. Kan ordnas av
spelledarna eller tas med av spelarna.
> Om modijligt, videospellista med de valda kareokesangerna och projektor. Gar ocksa med
nagon sorts hogtalarsystem och texthafte, eller att spela text och musik direkt fran
barbar dator, men inte lika smidigt.
> (arna lite frukt eller smaplock som spelarna och rollerna kan ata under tiden.

Om hur scenariot ar skrivet:
- Forklaringar till spelledarna ar skrivna med vanlig stil.
- Saker som vi vill att spelledarna sarskilt ska notera ar fetade.
- Férslag pa formuleringar som spelledarna kan anvénda nér de instruerar spelarna &r

skrivna i kursiv stil och inskjutna.



Scenario

We Go Together: Presentation 10 minuter
Hej!

Det &r vi som tillsammans ska spela “What Is Love”. Det ser vi fram emot!
Vi heter X och X och kommer att leda spelet.
Vi gbr en runda sa att alla far séga sina vanliga namn innan vi bérjar férbereda spelet.

“What Is Love” tar ca 3 timmar att spela, varav 1 timme &r férberedelser och efterarbete,
sa 2 timmars effektivt spel. Vi som spelledare ger tydliga ramar i ett antal pa varandra
féljande scener. Vi kommer att sdga nér varje scen bérjar, slutar och annat som ni
behéver veta. Vi kan ocksa ndr som helst komma med instruktioner och férslag som ni
dé kan integrera i spelet.

“What Is Love” utspelar sig runt en kareokeklubbs arliga klubbmésterskap: frén
sdsongsuppstarten, genom évningstillfdllena, till sjdlva showkvéllen. Det ar en
prestigelds tavliing mellan vdnner och bekanta, sa lek, trams och motsatsen till skbnsang
ar varmt védlkommet i detta spel. Sa &ven allvarsamma samtal om kdrlekens natur. Var
och en av era roller kommer némligen ha sitt eget perspektiv pa kérlek, och spelet
kommer att handla om krockarna eller métena som uppstar mellan dessa olika
perspekitiv.

Innan vi bérjar vill vi ocksa sédga att om ni behéver ta en paus i spelet s& gar det bra att
béade haojta att ni behdver ga pa toaletten, sétta er vid sidan av (specificera off-plats i
rummet) for att ta det lugnt ett tag eller att sédga “stopp, vi bryter scenen!” om det kdnns
nédvéndigt. Om ni av nagon anledning behdver ga innan spelet &ar slut vill vi gérna att ni
séger att ni inte kommer tillbaka och att ni aterkopplar till oss spelledare efter att spelet
ar avslutat.

| Wonder Who Is Like This One: Rollval och rollkonstruktion 15 minuter

Spelaren gar runt i ett rum med haften dar titelbladet innehaller lathamn. Beratta for spelarna att
de inte kommer att sjunga sangerna, utan att de bara utgér rollerna. Bredvid ligger en
musikmaskin med just denna lat. Spelaren plockar upp haftet och musikmaskinen. Spelaren
lyssnar pa laten och laser haftet.



Forst laser spelaren en beskrivning/tolkning av det karleksperspektiv karaktaren och sjalva
lattexten innehaller. Sedan finns en madjlighet att valja ett “hinder” som goér det svarare for
karaktaren att hantera sin karlek; ett inre bekymmer som staller till det for karaktaren under
spelets gang. Detta ar valfritt; det ska ga att spela detta spel helt “feel good”. Till sist far
spelaren nagra falt att fylla i som ger karaktaren olika egenskaper - kén/genus,
arbetslivssituation, alder, boende.

Obs! Spelarna behover inte skriva mycket. Det har ar bara en forsta skiss. Fortydliga
ocksa att karaktarens boende och arbetsplats kan kopplas ihop med andra karaktarer
under det fortsatta karaktarsarbetet. Darfor bor spelarna halla sig till ganska 6ppna svar
pa fragorna och inte hitta pa for mycket om karaktarernas liv.

Forutom att fylla i formularet skriver spelaren aven namn, pronomen och alder till karaktaren pa
en namnlapp. Be spelarna vanta med att kla pa sig namnlapparna till efter tavlingens forsta
dans (nasta scen).

What Is Love: Tavlingskvallens forsta dans 15 minuter
Spelets scener kommer inte i kronologisk ordning. Den hér dansen utspelar sig precis
efter att kareoketévlingen era roller & med i har avgjorts. Den &r ett slags minne fran
framtiden, dér det &r era karaktdrer som dansar adrenalinet av sig efter ett roligt och
spdnnande klubbmésterskap.

Den hér dansen har ocksa en en funktion i skapandet av era karaktérer och deras
relationer. Ni kommer att vélja olika attraktioner, vdnskaper och viktiga band fbr era
karaktdrer som kan forma spelet. Vi kommer inte att prata oss fram till det hér, utan
anvéanda handgester i en ordlés dans.

Handgesterna ér:

0 Att hdlla upp handflatan. Detta innebdr att karaktdren ser sig som vén eller bekant
med den som star mittemot. Ett minimum hér ar att lagga sin handflata emot den andra;
da ser ni bada pa varandra som kompisar. Troligen &r ni manga som kénner varandra
sedan tidigare genom kareoken.

Kom ihag att visa detta praktiskt, antingen med hjalp av den andra spelledaren om ni ar
tva eller med hjédlp av nagon av spelarna om du spelleder sjalv.

@Att fléta ihop fingrarna/krama om en hand. Detta innebér att karaktéren kdnner en
fysisk attraktion mot den vars hand kramas om. Om béada gér detta &r attraktionen
omsesidig. En annan mdjlighet ndr nagon haller upp en handflata &r att krama om den
trots att den andra inte kramar tillbaka. Det symboliserar en ensidig attraktion.



Kom ihag att visa detta praktiskt, antingen med hjalp av den andra spelledaren om ni ar
tva eller med hjalp av nagon av spelarna om du spelleder sjalv.

& Att placera fingret pd ndgons panna. Detta innebér att karaktdren ser den som
pekas pd som en sjélsfrdnde, nagon som forstar karaktéaren pa djupet. Om béada pekar
pa varandra &r detta sjélfrdndskap émsesidigt, annars ensidigt.

Kom ihag att visa detta praktiskt, antingen med hjilp av den andra spelledaren om ni ar
tva eller med hjédlp av nagon av spelarna om du spelleder sjalv.

Med andra ord finns det tre nivaer att laborera med, och det &r maojligt att skapa en
relation dédr nagon &r attraherad bade kroppsligt och intellektuellt medan den andra
endast ar intresserad av vanskap. Karaktéarsrelationerna som uppstar héar ska forstas
som spelbppningar mer &n som en instruktion att slaviskt félja genom spelet.

Nu undrar ni: hur ska min karaktér kunna veta vilka de andra karaktérerna &r nér det inte
ens finns namnbrickor &n? Svaret ar: kdrleken ar blind. Vi ber er titta pd rummet genom
er karaktérs 6gon och férsbka vélja attraktioner och vdnskaper utifran det som er
karaktar upplever - men ni kommer oundvikligen att vélja ndgot som férvanar er karaktér,
eftersom ni inte har tillgang till all information. Tova och Mikael har skrivit scenariot sahar
défor att de tycker att det finns nagonting intressant med begér som bverraskar.

Kom ihag att era karaktérer kan ha flera sjalsfrénder eller attraktioner samtidigt, och att
det ofta &r roligare att spela ju fler relationer som ar laddade med mening. Spelet handlar
just om méten och relationer, sé& héll inte igen - skapa manga relationer, minst tre!

Strax borjar alltsa tavlingskvéllens forsta dans. Har behdver ingen dansa vackert; det gar
fint att vara bade generad, stel och véldigt avslappnad pa den héar kareokeklubben. Ni
har precis avslutat tdvlingen och det har ar kvéllens férsta dans.

Under dansen, som pagar under det att Haddaways What Is Love? spelas, foljer
spelledarna karaktarernas interaktion sa val som mojligt och samlar pa sa satt
information om de relationer som skapas.

Ring of Fire: Klargorandet 25 minuter
Efter dansen gar spelarna ur karaktar for en runda med karaktarspresentationer. Har far alla
visa sina namnbrickor. | en uppsattning med tio spelare har varje spelare hogst en minut pa sig
att presentera karaktaren utifran sina anteckningar i karaktarshaftet och utifran vad som hande i
den forsta dansen.



Syftet med rundan ar dels att ge spelarna en chans att fa syn pa de karaktarer som borjat
formas, men ocksa att ge spelledarna en chans att skapa berattelser som binder samman
karaktarerna ytterligare. Spelledarna bor se till att fokus ligger pa de egenskaper och relationer
som ar viktiga for sadant berattande.

Annan information, som karaktarens intressen utanfor kareoken, drommar i livet och sa vidare
kan tas upp som bonus for att ge karaktarerna mer personlighet om det ar en liten grupp med
mycket tid. En liten grupp tillater ocksa mer medskapande och idésprutande fran spelarna.

Rundan avslutas med att spelledarna, utifrAn spelarnas presentationer av sina karaktarer och
de méten som skett i forsta dansen, berattar kort om hur karaktarerna k&nner varandra och vilka
kopplingar som finns dem emellan. Vem bor med vem, vem jobbar med vem, vem har ett
aktenskap med nagon av de relationer som upprattades pa dansgolvet och vem ar ny i stan?
Har ar det alltsa upp till spelledarna att hitta/férstarka intressanta kopplingar som kan ligga till
grund for det fortsatta spelet. Detta ger en ram for spelarna att utga ifran.

Spelledarna maste har forhalla sig aktivt till tiden. Speciellt om spelargruppen ar stor och pratig
finns det en poang med att inte bérja resonera fér mycket fram och tillbaka med spelarna, utan
istallet férsoka bygga fram en berattelse som ar spannande att lyssna pa och dar relationerna ar
sa givna som mdjligt.

Relationer att inspireras av: partner, inneboende, hyresvard, van, syskon, arbetskamrat,
studiekamrat, gemensamma politiska kretsar (extra relevant for latarna His Girl och Did You
Give the World Some Love Today), foralder, ex, facebookstalker...

Touch Me: Teknik for fysisk intimitet 10 minuter
Har ar ett férslag pa hur tekniken kan introduceras:

Olika typer av intim fysisk kontakt kan vara intressant att spela pa i det hér scenariot. Vi
vill da be er att vara lyhérda fér era egna och varandras grdnser. Sa om ni spelar pa
fysisk ndrhet maste ni ocksa kunna ta bade ett ja och ett nej. Fysisk nérhet ar inget
maste, utan en maojlighet i spelet.

Vi tdnker oss att i det har spelet &r en kram en kram och en tryckare en tryckare, men
om karaktérerna vill hangla sa kanske ni som spelare av olika anledningar vill kunna visa
det utan att sjélva hangla.

| det hér spelet kan ni visa att karaktédrerna hanglar genom att réra vid varandras
ansikten med hédnderna. Det har gar att gbra pad manga olika sétt. Det gar att visa att det
ar ett fyllehangel, ett blygt hdngel, ett utstuderat hangel och sa vidare. Fér att ni ska fa
testa négra olika méjligheter och kdnna att ni kan anvédnda den hér tekniken i spelet om
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ni vill s& kommer vi nu att gbra en kort évning, lite som ett line-dance-hangel. Ni testar
tekniken som era karaktérer.

Stéll er pa tva rader mitt emot varandra (om det inte &r jdmna par kan en av spelledarna
hoppa in). Ni kommer nu att som era karaktérer fa testa hangeltekniken i en minut med

den ni star mittemot. Ga fram till personen. Testa en ingéng. (Vénta.) Bbrja hitta ett slut.
Nu har det gétt en minut.

Nu tar alla spelare i ena raden ett steg till hbger sa att ni méter en ny
line-dance-hangel-partner. Testa hangeltekniken som era karaktdrer med en ny ingéng
med denna nya person. (Vénta.) Bérja hitta ett slut. Nu har det géatt en minut.

Nu tar alla spelare i ena raden ett steg till hbger sa att ni méter en ny
line-dance-hangel-partner. Testa hangeltekniken som era karaktdrer med en ny ingéng
med denna nya person. (Vénta.) Bérja hitta ett slut. Nu har det géatt en minut. Och nu &r
line-dance-hanglet slut.

Har rekommenderar vi en kort toalettpaus 5 minuter

I’m So Excited: Sasongsuppstart med kareokeklubben 30 minuter
Scenen ar uppdelad i tva delar.

Den férsta delen handlar om att rollerna ar med sina “gang” pa vag till sdsongsuppstarten. Detta
ar en chans for spelarna att satta igang spel i lite mindre grupper. Spelledarna klargor hur
karaktarerna kom till kareokeklubbens sasongsuppstart. | sdllskap med vem, med vilka
férvantningar och allianser? Berattelserna for varje karaktar bor inte vara lang, max ett par
meningar, men eftersom karaktarerna ocksa hoér ihop sa kan man saklart bygga ihop langre
resonemang om en grupp i gruppen.

Exempel: Kanske karaktarerna Nina, Solveig och Rani som bor tillsammans i ett kollektiv och
har atit ceviche ihop pa en restaurang precis innan de kommer till kareokeklubbens
foreningslokal? Kanske ar de extra peppade pa att lara kdnna nya manniskor, eftersom Laila
har skrutit om att hon tagit med sina tva spexiga kusiner fran Malmé (som hon i sin tur kommer
tillsammans med)?

Se till att spelarna vet nar de kan bdrja spela. Om det ar en liten grupp kan du “korsklippa”
mellan scenerna sa att alla far se vad som hander. Annars kan du lata flera grupper spela
parallellt. Se till att de olika gangen kommer ivag till sdsongsuppstarten i tid. De maste inte
komma fram samtidigt.



Som spelledare kan du nar som helst intervenera och ge ny information for att driva pa spelet till
exempel genom att sdga: “Nina bérjar bli stressad och vill gérna komma ivéag till klubblokalen
nu” eller “Leila kommer pé att de ska sjunga Hello Sunshine fér Solveig nédr de méts”.

Val i klubblokalen halsar alla pa varandra och de nya medlemmarna i klubben presenteras. Det
bestams ocksa vem som ska sjunga vilken sang och vem som ska ¢éva med vem (max 4
grupper). Sangerna som kan valjas till tavlingen ar forutbestdmda. Det finns bara 6 latar, sa i en
storre grupp kommer vissa karaktarer definitivt att valja samma Iat. Da kommer de att sjunga
tillsammans i tavlingen. De som sjunger tillsammans maste inte éva tillsammans. Valet av sang
far garna reflektera karaktaren och/eller dess tankar kring relationer pa nagot satt, hur ar upp till
spelaren.

Nar de relevanta besluten har fattats och tiden tar slut kan spelledaren ocksa beratta hur kvallen
slutade och lagga in spelbara handelser i berattelsen om det finns inspiration till det.

You Are my Destiny: Forberedelse for ett viktigt samtal 20 minuter
Karaktarerna ses for att 6va i max fyra grupper. | scenen klipper spelledarna emellan
ovningsmotena sa att alla far chansen att driva sina berattelser framat. Spelledarna kan aven
har beratta vad som hander emellan klippen och ge spelarna situationer som de kan plocka upp
spelet ifran.

Scenens titel “forberedelse for ett viktigt samtal” innebar att karaktarerna under scenens gang
forsdker formulera nagonting som ar viktigt fér dem. Fragor som scenen pa nagot satt kan stélla
till karaktarerna kan vara till exempel “Varfér har du valt den har laten?”, “Vad vill du uttrycka?”,
“Vad ar viktigt for dig har i livet?”

Scenerna som spelet klipper emellan kan utspela sig i parken, hemma i duschen, framfor
spegeln, pa vardagsrumsmattan, i klubblokalen, i telefonen, pa rasten - allt beror pa vad som
passar karaktarerna och berattelsen bast.

Efter scenens slut maste spelarna ta ett beslut pa staende fot:
- Vem eller vilka vill min roll prata med nu och vad vill min roll ha sagt?

Beratta scenens férutsattningar fér spelarna innan scenen bérjar.

I’m Coming Out: Ett viktigt samtal 20 minuter
Den har scenen bestar av max sex miniscener som alla utspelar sig under tidspress.
Karaktarerna mots (enligt sina/spelarnas 6nskemal i slutet pa férgaende scen) pa en
busshallplats dar den enas buss snart kommer, i en paus pa jobbet, precis innan brandlarmet
gar, i vantan pa ett telefonsamtal... eller s maste de kanske skriva sin bekannelse med en
dalig kulspetspenna pa en pappersservett innan rollen som jobbar pa kaféet kommer med



notan, etc.

Ungefar 2 minuter tror vi ar lagom langd pa scenerna om de ar sa manga som sex stycken.
Tank pa att det ibland gar att fortata scener utan att idén forsvinner. Kanske Solveig och Rani
ville prata med varandra, och Leila ville prata ensam med Solveig. Den trean kan bli spannande
om forutsattningarna ar ratt!

Har kan det bli extra viktigt att driva pa handlingen genom berattande eller konkreta
handlingsférslag om en spelare inte far ur sig det som karaktaren maste saga innan scenen ar
slut. Endast i undantagsfall, nar det uppenbarligen ar fantastiskt fint, kan en karaktar fa
misslyckas med att sdga det som den ville saga.

| dessa scener gar det att anvanda andra spelare som “statister”; dvs att de far en funktion som
forhojer upplevelser for de spelare som scenen fokuserar pa. De behdver da inte spela sina
ordinarie karaktarer, utan kan vara personer pa bussen, cafégaster, affarsbitraden, etc. Viktigt
ar att statisterna vet varfor de ar dar. Exempel 1: en person ar pa sitt jobb och har brattom, blir
stord av kunder, men maste samtidigt beratta nagot for sin van. Statisternas uppgift har ar att
stressa karaktarerna. Exempel 2: tva valdigt blyga personer som maste prata har hamnat
bredvid varandra pa tunnelbanan nagra stationer, och de sitter mitt emot ett par som
grovhanglar. Statisternas uppgift har ar att genera karaktarerna.

We’re In This Together: Kareoketavlingen 20 min

Tavlingen ar verkligen inte en tavling. Fragan om vem som “vinner” ar helt avhangig vad spelets
dramatik tjanar pa. Anda lanar denna scen tavlingens nervositet - spelarna ska hela tiden veta
att den sista laten som ropas upp kommer att vara “vinnarlaten”. Laten som “vinner” framférs
dock precis som alla de andra latarna bara en gang.

Denna scen ar ocksa en nedrakning till spelets och kvallens slut. Det handlar inte bara om vem
som vinner eller forlorar - for varje 1at som avslutas vet karaktéarerna ocksa att de har kortare tid
pa sig att sdga det som maste sagas, gora det som maste goras, veta det som maste vetas.
Paminn spelarna om att de kan bygga upp spelet pa detta satt, sa att det blir hdgre spanning ju
langre in i kvallen de kommer.

Alla bidrag i kareoketavlingen framférs pa samma satt. Den eller de som ska sjunga bidraget
ropas upp av spelledaren, som agerar som kvallens konferencier:

Obs! Forklara dedikationsritualen genom att visa praktiskt - det blir tydligast sa.
Exempel:
- Spelledare 1: Vi presenterar Mikey med laten Wicked Game! Védlkommen upp péa
scenen Mikey!
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- Spelledare 2: Hej, jag heter alltsa Mikey och jag ska sjunga Wicked Game, som
Jag vill dedikera till Tova eftersom det var hon som fick mig att verkligen forsta
kénslorna som laten handlar om...

Om flera karaktarer sjunger samtidigt kan de valja om de vill géra enskilda dedikationer eller
komma 6verens om en tillsammans.

Dedikationerna ska garna anspela pa nagonting som har uppstatt under spelet, och om de
ocksa skapar ytterligare spel genom genom att introducera anledningar fér de andra
karaktarerna att bli fascinerade, férbannade, nyfikna eller oroliga ar det ett plus.

Efter dedikationen framférs bidraget. Hur lange varje sang pagar beror pa antalet sanger, men
tva minuter per sang racker mer an val aven for ett spel med farre sanger. Medan sangen
pagar kan karaktarerna i publiken féra olika sorters samtal med varandra som viskas eller ropas
under framforandet. Det ar alltsa, till skillnad for hur det brukar vara under upptradanden, helt
okej for spelarna att inte rikta huvuddelen av sin uppmarksamhet mot den eller de som sjunger.

Varje sang slutar med en stor applad.

Kareoketavlingen fortsatter pa samma satt, med en presentation av sangen som ska sjungas,
en presentation av karaktarerna som sjunger och en intressevackande dedikation. Laten sjungs
samtidigt som de som inte sjunger far en chans att interagera.

Vinnarlaten utannonseras som “och nu framfér kvéllens vinnare sitt bidrag - [sGngnamn] med
XX!” Precis som innan lamnar karaktaren sin dedikation, och framfér sedan hela sangen medan
resten av karaktarerna interagerar med varandra.

Storytelling: en lank till framtiden 3 minuter
Har lankar nagra ord fran spelledarna vidare spelarna till spelets sista scen. Mgjlighet finns att
fanga upp tradar ur berattelserna som har utspelat sig, och ge lésa tradar en riktning. Det gar
ocksa att bara sammanfatta situationen, ungefar sahar:

Efter att vinnarlaten spelats dansade ni alla adrenalinet ur kroppen till “What Is Love”.
Sedan har ni fortsatt dansa, prata, tdnka och sjunga. Nu, vid sista dansen, som snart
kommer, &r ni trbttare och mjukare. Sminket har runnit, nagon har krossat ett glas, alla
har bade glédje och sorg i kroppen och kvéllen ndrmar sig sitt slut. Nar sista sdngen
klingar ut kommer ocksa spelet att vara 6ver. Nu spelas den strax, och allt &r fortfarande
mdyjligt.

| Want to Know What Love Is: Sista dansen 5 minuter
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Den sista sangen spelas, och allt ar fortfarande majligt. Under den har dansen gar det bra att
prata, bara dansa, sitta och se pa eller nagot helt annat, beroende pa vad som passar varje
karaktar bast.

This Is The End: Slutmeditation 3 minuter

Spelledarna guidar en meditation som tar avsked av karaktarerna. Den ar inte lang, men glém
inte att ocksa ge tanketid - forsok sjalv besvara fragorna i ditt huvud lite innan du laser vidare:

Stéll dig ndgonstans dér du é&r sjalv i rummet. Om du vill kan du sluta 6gonen, fér nu
kommer jag att leda en liten slutmeditation.

Ténk pa din karaktér.

Vad vet din karaktdr som du skulle vilja ta med dig ut hérifran, géra till en del av dig?
Placera det inom dig ndgonstans dér det ar sdkert och dar du kan ta hand om det tills
det behdvs.

Ténk pa dig sjélv.

Vad vet du som din karaktér inte vet? Vad skulle du vilja ge din karaktdr som den kan ta
med sig hérifran och géra till en del av sig?

Ténk pa ett rad du skulle kunna ge din karaktar.

Tank att karaktéren lyssnar pa ditt rad, tackar dig och séger att ditt rad ar vardefullt.

Ténk att du tackar din karaktar for de hér tva timmarna. Ténk att ni tar farvél av varandra
med respekt, och vet att om ni nagonsin méts igen kommer det ocksé att vara ett
respektfullt méte.

Var nu ndrmare dig sjélv &n din karaktar. Andas lugnt med dina egna lungor. Kdnn hur
marken kdnns under dina egna fotter. Lyssna pa ditt eget hjérta.

Vi som spelledare vill tacka er alla fér att ni ville spela det har spelet med oss. Vi
kommer att avsluta med en liten runda dér var och en har en chans att sdga nagonting
om spelet till hela gruppen. Ni kan nu 6ppna 6gonen och komma tillbaka till rummet nér
ni &r redo, och komma och sétta er ned med oss.

The Circle Game: Avslutningsrunda 20 minuter
Om det ar manga spelare och tiden ar knapp, tveka inte att satta en tidsram fér rundan, sa att
varje spelare till exempel far max 1,5 minuter att prata. Det ar viktigt att alla far méjlighet att
saga nagonting, och det gar alltid att plocka upp fortsatta reflektioner senare. Férsok att halla
rundans form, speciellt om ni ar fler an 4 spelare.
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Fragor som spelarna kan besvara i rundan:

- Hur har du ként under spelet och hur kdnner du nu?
- Vilken Kérleksideologi hade din karaktér?
- Paverkades din karaktérs syn pa kérlek under spelet?
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Roller, overblick

Baby Revolution

Blank Space

Did You Give the World Some Love Today, Baby?
Even if Love

Halo

I'm His Girl

I'm Your Man

Love Hurts

9. Marathon Kiss

10. P1 Song (den har sangen ar inte en kommersiell sdng, utan finns bara i Tovas dator)
11. The Greatest Love of All

12. Time after Time

13. Woman in Love

®NOoOOAWN -~

Kareokesanger, overblick

Det ar givetvis mojligt att som spelledare valja andra kareokesanger an dessa, men bestam
garna innan spelet borjar - det ska inte handla om att valja sin favoritlat, utan om att rollerna
maste valja mellan ett begransat antal sanger i scenen “I'm So Excited” dar rollerna mots for
forsta gangen. Vart urvalskriterium for kareokelatarna ar att de berattar om en dramatisk
situation som karaktarerna kan identifiera sig med och beratta igenom pa olika satt.

Mamma Mia - https://www.youtube.com/watch?v=E2wsM9gF3Ns

Must Have Been Love - https://www.youtube.com/watch?v=TvXrinxgh-U

These Boots Are Made for Walking - https://www.youtube.com/watch?v=nht_o1_Itvl
Heaven Is a Place on Earth - https://www.youtube.com/watch?v=5wZI_KgCzas

| Wanna Dance with Somebody - https://www.youtube.com/watch?v=6Ixtluu1mAQ0
Wicked Game - https://www.youtube.com/watch?v=a2TW97_ sCI8

ok wh =
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