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Vad ar Nasta Station: Kymlinge

Ett méte mellan det vardagliga och det obegripliga. Scenen ir en tigresa en
dag som vilken som helst, fokus dr tunga beslut och rannsakan, valen giller

plotsligt liv och dod.

Detta lajv utspelar sig i grinszonen mellan var virld och UnderStockholm.
UnderStockholm ir ett Stockholm inspirerat av Neil Gaimans Neverwhere,
en dunkel spegling av den stad vi kinner och lever var vardag i. Dir sagorna
bor kvar, dir visena fortfarande finns och tron fortfarande har makt. Dir
namn ir viktiga och allt inte dr som det ser ut att vara. Det ir en skugga av
det vardagliga Stockholm - Overstockholm. I skuggsidan lever de som inte
passar in i dagsljusets stad. Man behdver inte ha list Neverwhere eller varit
pa nagon av de andra UnderStockholm-lajven f6r att kunna vara med pa

Nista Station: Kymlinge.

Rollerna pa Nista Station Kymlingen ir till synes ute pa en vanlig tagresa.
Efter hand inser de att de alla har dott i en tigolycka och kommer behova
hantera allt som inte blev av, alla som blev kvar i livet och hur man ska
kunna ga vidare, om det ens dr majligt. I detta kommer tva roller fran

UnderStockholm in och rér om.

Spelet tar max 15 deltagare och beriknas ta omkring fyra timmar inklusive
inledande workshop och avrollning efter spelet. Alla roller ar firdigskrivna,

ingen personlig utrustning behovs.



Material och rekvisita

[ ] Denna text

[ ] Rolltexter

[ ] Stimningstexter

[] Frigor till spelarna om spelfokus

[] Tagfilmen

[ ] Projektor + duk

[ ] Ljudsystem

[ ] Dator

[ ] Biljetter (se separat fil)

L] Tejp

[ ] Musik/musiker

[ ] Pennor, papper, postitlappar, gem

[ ] Virmeljus + tindstickor

[] Till caféet: Kaffe, te, vatten, mjolk, koppar, frukt, kakor
[] Till Tidspirater: Klockor, anteckningsbok + pennstump, tingeltangel
[] Till Friaren: Ring i etui

[] Utrustning till konduktdren: Klider, fickur, ringklocka

Forbereda lokalen

Montera projektor och duk sa att det blir som ett stort tigfonster.
Stdll upp ca 20 stolar som tagsiten i grupper om tvd och tva vinda
mot varandra lings med duken.

Still iordning cafeet med ett bord, en stol bakom till Cafévirden
och en vid sidan till Férildern.

Skapa tva ingdngar till tdget, en i varje dnde, tex med tejp eller med
bord. Den ena utgingen ir till Tidspiraterna och leder tillbaka till
livet, den andra ir till Silvepilen och vad som in vintar oss alla efter
doden.

Still virmeljusen pé ett bord vid ena utgdngen.

Skapa en arr-horna nira taget, ddr arr sitter under lajvet. Detta bor
helst vara utom synhdll men sa nira att deltagarna kan komma och
fraga under spel om ndgot ir oklart.

Still i ordning lite siteplatser till de som gir av taget tidigt.



Konduktorens funktion

Att komma in ett par minuter fore Kymlinge och siga ungefir
“Nista station Kymlinge, vi ankommer Kymlinge om négra
minuter. Den som vill l6sa biljett for tagbyte i Kymlinge kan gora
det nu.” Forsok gor det pd ungefir samma sitt varje gang, for att
bidra till kinslan av loop.

Att ge biljetter till Silverpilen till dem som har klarat sitt Krux,
genom att friga om de kidnner sig redo att ga vidare, om de har gjort
allt de behover hir. De som har 16st biljett gir av vid ena utgingen
ndr tdget stannar till i Kymlinge, och blaser ut sitt ljus.

Att svara pa rollernas fragor. Konduktéren vet inte heller vad som
vintar for de som tar Silverpilen, vet bara att det 4r att g vidare
efter déden. Forklara vid behov skillnaden pé att 16sa biljett och att
gd med Tidspiraterna. De som silt sig som minnen till Tidspiraterna
for att ndgon annan ska fa leva vidare kan varken sedan 16sa biljett

till Silverpilen eller f6lja med piraterna, de blir kvar pé taget.



Workshops

Nir deltagarna kommer, lit dem fylla i formuliret for att 6nska roller
utifran vad de vill ha for spelfokus. Rangordna 1-7, dir 1 4r helst och 7 4r
minst.

Gora Svéra Val

Pressa Folk att gora Svara Val

Svek

Egenvirde

Familj

Virderingar

Framtidstro

Information till spelarna:
Lajvet kommer spelas i sju cykler om 15 minuter, varefter ljuset gar
ner och musik spelas. Spelarna ska di dtervinda till dir de satt nir
lajvet borjade och blunda. De kommer da fa information av
arrangorerna. Detta kommer oftast vara muntligt, en ging skriftligt.
Det ir helt OK att vara forvirrad, lit det ga in i spelet. Men upplever
de att nagot dr for forvirrande och blir spelblockande, kom och fraga
arrangorerna.
Rollerna de kommer fa strax bestdr av en kort beskrivning samt en
stimningstext. Stimningstexten dr tinkt for inspiration, ta med dig
det du fir ut av den, och ir det ingenting sa 4r det helt OK. Den
skriftliga informationen under lajvet kommer ha samma uppligg, en
liten infotext och en stimningstext, plocka det du kidnner for ur
stimningstexten och ir den bara forvirrande si lat den vara.
Vi dr pd ett tig som ir pd vig in mot Stockholm. Om nagra siger att
de farit frin Umea och andra siger att de kom frin Goteborg sa var

bejakande, sidana fakta ir inte viktigt for lajvet.

Under tiden en arrangor leder fysiska workshopen fordelar de andra rollerna
utifrin 6nskemalen. Nyckel for vilka roller som har vilket spelfokus finns i

dokumentet med rolltexterna.



Fysisk workshop

Samla alla i en cirkel
Blunda - Andas - Kinn kroppen och f6rsdk att slippa alla tankar
pa det som har varit. Hur du kommit hit och vad som har hint
hittills pa Prolog. Nu dr vi hér tillsammans for att dela nigra timmar
tillsammans. Sliapp ocksé alla tankar pé vilken karaktir du kommer
att fa spela och vad du snart kommer att fa uppleva. Just nu ir vi
bara hir, tomma och 6ppna f6r vad som kommer att ske. Och vi
kommer nu tillsammans ligga lite fokus pa kroppen och virma upp
den lite innan vi sitter iging.

Ge dem ndgon minut att bara sti och blunda och andas
Langsamt i er egen takt dppna 6gonen och borja gd i rummet.
Var bara med er sjilva, kinn f6tterna nir dom méter golvet och
hitta ett tempo som passar er just nu. Leta genom att testa att ga
langsamt och fort for at tillslut hitta ert perfekta tempo.
Ni kan bérja ppna era sinnen for det som dr utanfor er, dppna upp
och se rummet se alla minniskor som ir hir inne tillsammans med
dig.

Ge lite tid till detta.

Se varandra och hilsa pd varandra men utan ord
Ni kan ocksé gi tillsammans med ndgon for en kort stund och sedan
fortsitta er egen resa
G4 aterigen sjilva och fokusera pé er egen kropp, pd andningen,
kinner ni dr spinda eller avslappnade i axlarna? i kikarna? Strick
girna pé kroppen
Oka tempot
oka innu mer
oka tills springande
oka lite till
oka till maxtempo for vad rummet och alla hirinne tal

Stanna. Andas

Ga ihop tvd och tva, den ena leder den andra (hal pd ena axeln och
héften/midjan) Den som blir ledd har armarna hingandes.

Lat den som blir ledd blunda.

Ledaren har fullt ansvar for den som blundar, den har total kontroll

den som blundar slappnar av och later sig folja med.
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*om man vagar kan man testa att springa ndgra steg. backa, mm

* Byt roller

Efter ett tag kan den som leder parkera den blundandes (som
fortsitter att blunda) och den blundandes star d3 alldeles still tills

det kommer en ny som leder den. (Gor detta ett tag och byt sedan
roller)

Nir detta dr gjort att alla har firt blivit ledda och lett och har parkerats. Bryt
efter ett tag och lit dom reflektera dver detta med den sista de var tillsammans
med. samla i cirkel och lit de siga ndgra ord om hur det var.

Forhoppningsvis éir castingen klar nu :-)

(Om det behivs fler svningar: Gemensamt stopp: Ga i rummet, kinn in alla i
rummet, tink att en trid loper genom allas center som gor att ni dir i kontakt
med varandra. Nér en stannar stannar alla, nir en birjar gi borjar alla ga.
Nir en springer springer alla o.s.v

Gruppspring: Kinn samma trad som loper genom er. Ni dr nu ett stim med
fiskar eller en flock med figlar och det som hinder om en rusar ivig ér att alla
foljer efter i grupp, néira varandra. Spring i grupp och di och di ér det nigon
som rusar ivdg dt ett annat hall och alla foljer efter..)

Rollskapande
Dela ut forsta delen av rollerna (beskrivning + stimningstext) och para ihop
de som hor ihop.
Instruera deltagarna att lisa igenom rollerna och seda gora nigot eller ndgra
av foljande 6vningar i paren/trion:
- Kom 6verens om transparens, hur mycket av det som rollerna inte vet om
varandra vill spelarna veta?
- Rollerna intervjuar varandra eller beritta ett minne f6r varandra, de fyller i
varandras historia. Anvind “ja, och...”
- Heta stolen. Exempel pa frigor:

* Favoritfirg

- Favoritleksak som liten

* Detta ir jag mest ridd for

+ Baista semestern



- Bygga korta minnen. Forslag pé scener:
Friaren och tilltinka: Nir de mottes
Den integrerade och Bevararen: Om Faryal
Den synske: En syn
Den sjuke: sjukdomsbeskedet?

Prata med Tidpspiraterna, de enda rollerna som ir frain UnderStockholm.
Forklara att det finns inget facit fr hur de tolkar UnderStockholm, det
enda som ir viktigt dr att spelet kring tid blir givande for alla. Tidspiraterna
kan silja ny tid till de ombord pa taget och tar betalt i minnen. Till exempel
kan en person silja alla minnen av sig sjilv for att ndgon annan ska fa leva
vidare; d@ minns bara den personen som lever vidare att den andre nigonsin
funnits. Har siljaren haft ett rikt liv 4r minnena virt mer 4n om den inte
betytt nagot for nagon. Siljaren kan inte sedan 16sa biljett till Silverpilen
utan blir kvar pé taget. Alternativt kan man silja olevd tid, nigot ingen
ombord har for egen del. Men till exempel kan en forilder silja den tid ett
av dennes barn skulle levt f6r att fd dterkomma till livet. Tidspiraterna vill
saklart gora profit, ett drs minnen blir alltsd inte ett ar nytt liv.
Tidspiratrena vet inte vad som hinder den som viljer att 16sa biljett for byte
till Sliverpilen pa Kymlinge. De behdver kinna av ifall de ska verka ridda
for detta val eller ¢j, beroende pa hur stimningen ir i dvrigt.

Peka ut sirskilt relevanta roller (Friaren/Den tilltinkta, Férildern, Den
Integrerade/Den Bevarande och Den Synska).

Beritta att de gar i spel forst i mitten av andra cykeln, nir tdget stannar till
pa Kymlinge, sa de har lite extra tid att prata ihop sig. De méste gd av vid
Kymlinge i sista cykeln (och piminn dem om det infér sista cykeln).
Beritta att de andra spelarna infér andra cykeln fir information om att spela
som om det var forsta cykeln igen, och direfter kommer rollerna langsamt

borja inse vad som hint.
Dela ut rekvisita. Tipsa Friaren om att fria under f6rsta 15 minutrarna.

Samla alla, ta fragor och informera om cyklerna igen. Be dem sedan sitta sig

pa taget och blunda. Starta musiken och dirmed lajvet.



Lajvets cykler

Varje cykel inleds med musik och nagon sorts information: I forsta cykeln ar
det hoglisning for spelarna, direfter gar spelledarna runt och viskar i
spelarnas 6ron, och i cykel fyra delas skriftlig information som ut. Efter
musik och information foljer en spelscen som ir ar lika ling som tagfilmen,

15 minuter, och avslutas nir taget "crashar”.

Musik och info

Dikt (finns i dokumentet med rolltexter)

Forst scenen, 15min

Stimningen sitts, frieriet sker, folk hittar sina roller.

Musik och info
Nistan alla fir instruktionen att gora allt precis som de just gjorde.
Den synska och den tilltdnkta far veta att de upplever dejavu.

Nyhetsinslag (finns i dokumentet med rolltexter)

Andra scenen, 15 min
Niégot ir fel. Folk upprepar det de gjorde sist, ndgra tycker det r skumt.

Tidspiraterna kommer ombord.

Musik och info:

Nu far alla inse att det detta har hint {orr, att tiden loopas.

Tredje Scenen:

_Forsoka inse vad som hinder.

Tidspiraterna borjar kiinna av liget, se vilka som borjar forstd.

Musik och info
Texter nr 2 delas ut (finns i dokumentet med rolltexter)

Alla far inse att de dr ddda, och att deras plotter ir sittet att komma vidare.

Fjirde Scenen, 15min

Hitta stillningstaganden, fundera 6ver sina val och sitt 6de.

Tidspiraterna borjar jobba pa allvar.
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Musik och info
De fir veta att de tappar minnen fran sitt liv och héller pd att blekna bort.

Exempel pd minnen: Din mors doft, din fars skratt, lukten i din mormors kok.

Femte scenen, 15min

Det bérjar bli viktigt att gora sina val, de forstdr att de maste vilja snart.
Négra kanske ar klara att [6sa biljett och kan g av i Kymlinge. De som gar
av med biljett ska blasa ut sina ljus. Ge dem penna och papper, si att de om

de vill kan skriva ett brev till ndgon som blev kvar, eller till rollen.

Musik och info
Om de inte gar av i Kymlinge blir de kvar och fast i loopen for evigt och
kommer sakta tyna bort.

“Du kan inte lingre minnas dina lyckligaste stunder i livet, och du vet om det.”

Sjdtte scenen, 15 min
Alla vet vad som star pa spel och far spela ut sina val och 6den. Vissa kanske

gir av denna vinda.

Musik och info
Nu ir sista chansen, om de inte ska blekna bort maste de av i Kymlinge nu:
“Du forstdr att om du inte kliver av nista gang taget stannar i Kymlinge
kommer du att blekna bort och forsvinna.”
Sig till tidspiraterna att samla ihop sitt folk for nir vi kommer till Kymlinge

miaste folk ga av.

Sjunde scenen (7 + 8min)

Konduktdren ropar ut sista chansen till biljetter till anslutande tag i

Kymlinge. De sista gor sina val, folk gir av.

Avslutning
Ljuscermoni med musik. Lds Nir du i detta mérker av Vennberg (finns i

dokumentet med rolltexter). De som loste biljett eller stannande pé tget far

blasa ut sina ljus.
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Avrollning

Samla alla i en cirkel. Gor en runda om hur de mar och vad de behover.
Om det finns tid, gor en andra runda dir de fir dela med sig av nigot

minne, eller ldsa upp sitt brev.

12



