RESAN

Av FREDRIK AXELZON AKERLIND



Bt 6dsligt och kargt vinterlandskap. Metallhjul mot rostig réls och en evig
pendelrorelse. Hungriga och utmattade. Framlingar och skuggor. Bédrandes pé&
skérvor av det forgdngna. Ar det bara en drom? Hoppet mattas och forsvinner.

Endast namnet finns kvar. Vandpunkten.



Introduktion

Resan ar ett scenario som tar spelarna med pé en stillsam och allt mérkare resa genom ett fruset landskap, i skuggan av
civilisationens undergang. Fokus ligger pa gestaltning av 6desméttad stdmning, korthuggna dialoger och en standigt
nérvarande tystnad. Scenariot ar scenbaserat och ar delvis inspererad av Cormac McCarthys The Road, jeepform och

klassisk svensk friform i 2010 ars tappning. Tankt for fyra spelare och tar 4h att spela.

Denna handledning riktar sig till dig som vill spelleda Resan. Din roll kommer vara begransad i detta scenario, men nog
sé viktig. Upplagget i Resan gor att spelarna kan i princip klara sig utan dig, s snart som scenariot ar igang. Det vill sédga,
att det pé satt och vis kan liknas vid ett sjdlvspelande piano. Daremot spelar du stor roll i att fa pianots melodi att bli
vackert, samstdmt och minnesvart. Att du din uppgift ar att se till att bidra till en resa, for spelarna, genom att forstarka
stdmningen och det poetiska anslaget, introducera och avsluta scener, att du far berattelsens innersta att sorgset lyfta
och vara en alltid lika nadrvarande publik. Dar din fingertoppskansla ar avgorande i att fa detta att bli en resa som ingen

annan. En roll och utmaning som jag hoppas att du med gladje vill anta.

Denna handledning bestar av féljande delar:

1. Sammanfattning av Resan
Hur du forbereder dig att spelleda Resan
Hur du forbereder spelarna att spela Resan
Hur du spelleder Resan

Avslutande ord

o> o opa P

Bilaga med summering av alla scener



1. Sammanfattning av Resan

Stamning

Resans berattelse kan sammanfattas med att den handlar om fyra trasiga, frusna och hungriga sjédlar som reser mot en
plats som heter Vandpunkten. Denna plats &r kanske egentligen inte en fysisk plats, utan snarare en symbol eller
sinnesbild for en strédvan om en plats eller tillstdnd som fortfarande ger hopp och 16ften om raddning. En plats som inte
finns.Scenariot bygger pé att spelarna, gestaltar rollernas resa och den allt mérkare och obehagligare utveckling som sker
for varje steg ndrmre de tar emot Vandpunkten. Miljon &r satt till ett vinterlandskap i en varld dar civilisationen sedan
lange har gatt under. Stdmningen ska vara poetisk, 14gmaéald, hotfull och den framforallt den ensliga tystnaden ska alltid
vara narvarande. Varje roll formedlar sin unika k&nsla och funktion i berattelsen. Spelarnas vaggas in resan och for varje

scen blir berattelsens svarta och morka skeende allt tydligare

Scener

Berattelsen bestar ut av 5 forutbestdmda scener som spelarna ska spela. Dialogerna i scenerna ska vara korthuggna och
spelarna gestaltar den fortatade stdmningen med fa karnfulla ord. Scenerna ska spelas som om de spelades framfor en
publik (de andra spelarna som inte narvarar i respektive scen och spelledaren). Det ska uppmuntra ett mer teatraliskt
lagmalt utspel. En viktig poang i Resan ar att scenerna inte handlar om vad som hénder i scenen, eftersom det redan ar

bestamt, utan hurdet férmedlas.



Tekniker
Varje scen anger tydligt vilka roller som medverkar och vad de ska astadkomma med sitt spel, dels kdnslomaéassigt och
dels &ven specifika direktiv. Det star &ven angivet vem som avslutar varje scen. Tekniker som anvands férutom vanligt

spel 4r monologer, kedjemonologer och skuggspel.

Monologer - En enskild spelare haller en monolog om ndgot som anges i scenhdnvisningarna. Monologerna gors ifran en
stol mot de andra spelarna som sitter pd rad och bildar en publik. I vissa scener ska flera roller halla monologer och
scenhdnvisningarna sadger vilken ordning det ska ske. Monologerna ar drliga och de inre tankarna, och sen litar vi spelare
pa att vi inte berattar for vara roller vad som sigs. Viktigt att ordningen inte &ndras gallande i vilken ordning

monologerna berattas.

Kedjemonolog- Det innebér att en spelare inleder med en monolog. Nar spelarna kommer till en viss punkt i monologen
tar en annan spelare vid och fortsatter berattelsen. Det star tydligt i vilken ordning kedjemonologerna ska genomforas
och vid vilka punkter i berattelsen bytet av berdttare sker. Detta anvidnds exempelvis i scenariot for att gestalta

actionsekvenser.

Skuggspel - Det 4r en spelare som antar en skugga i en scen nar andra spelare spelar upp en scen. D4 kan skuggspelaren

viska till de andra, 148g en hand pé axel, omfamna m.m. Syftet ar att forstarka en kénsla eller ett budskap i scenen.

En annan viktig teknik ar att anvanda sig av musik. Till scenariot finns det tre ljudspar och det &r bara dessa som
anvands. Tekniken med musik innebar att samma, spar loopas i princip i varje scen. Sedan finns dar ett spar som anvands

for att inleda och avsluta scenariot. Slutligen ar dar ett spar som anvands vid de mest hotfulla scenerna kring Framlingen.



Spelledarens roll
Du som spelledaren leder scenariot genom att halla korta monologer som inleder och avslutar scenerna dar framforallt
malet ar att etablera och forstiarka stdmningen utifrdn var vi &r nadgonstans i berattelsen. Du ska &ven ha koll pa att

spelarna forstar sina instruktioner och genomfér de pé ratt satt. Helt enkelt, var den trygga fyren i natten.

En rod trad genom berattelsen ar &ven att du ska via monologer gestalta Déden. Han har f6ljt Dottern sedan hon blev
allvarligt sjuk. Déden symboliseras i Resan som en gré pojke som osynligt, men standigt ndrvarande, vandrar vid sidan
om Dottern. Han &r inte hotfull, utan snarare vanlig som drdomskt vantar pa att f4 ta hand om Dottern. Desto langre
berattelsen tar sig, ju ndrmre kommer den gra pojken Dottern, fér att slutligen ta hennes hand och vandra bort med
henne for alltid. Det ar rimligt att du inkorporerar den Gré i 7-8 scener. Mer sillan i bérjan och allt oftare mot slutet.

Detta gor du férslagsvis som monologer i bérjan eller slutet av scener (eller bade och).

Rollerna
Resan bestar av fyra roller. Det 4r Modern, Dottern, Mannen och Framlingen. Beradttelsens kdrna ar hur dessa rollers

relationer utvecklas under resans gang.

Modern ar en kvinna som lever for att rddda sin dotter. Dottern ar sjuk, rent av déende. Dottern ar runt 12-14 ar och ska
spelas som en ung vuxen och inte som ett barn. Mannen har rest ett tag med Modern och dottern. Har en karleksrelation

med Modern, men &ar inte pappa till Dottern. Han &r ansvarsfull och drémmer om att de ska nd Vandpunkten, men tvivlar



allt mer. Framlingen har for en kort tid sedan anslutit och lovat att fora gruppen till Vandpunkten. Han ar den moérka

kraft som far allt mer 6verhand 6ver s&véal de andra rollerna, handlingen och berattelsen slut.

Beskrivning av rollerna

Modern

Vetskapen ar mardromslik. Att inte kunna skydda det du alskar mer an dig sjalv. Din dotter.
Att svulten dra resvaskan efter dig mot en drém som inte finns.

Karghetens forflutna grepp och smekande tarar av sdérjande 16gn 1angs din kind.

Att inte orka langre. Det gor sé ont.

Viskande andléshet. Vidder av ensamhet. Vind av aska.

Att veta att resan har kommit till sitt slut.

Dottern

Lungor som varker. Handen héller hart om dockan. Munnen fylls med blod. - Varfor gor det s ont, mamma?
Frusen, skor och genomskinlig. Kanske 12 ar, kanske 14 ar. Nastan ingenting kvar. - Nar kommer vi fram, mamma?
Minnen som vilset flyr. Drémmar om det som inte langre finns. - Ar alla manniskor déda, mamma?

- Jag vet inte.

Mannen
Dréommars bracklighet. Att vandra framét utan att fraga. Av réddsla for sanning.

Upprepa gang pa gang. - Titta aldrig bakat. Dar finns bara minnen och aska.



Lova mig att du inte tvekar - For drommen finns runt kroken. Vandpunkten.
Jag lovar.

Och kom ih&g. Att 6verleva &r en mardrom. Men rdadslan for att vakna upp ar stérre.

Framlingen

”A beast they said and beast I was”

En ensam vandrare. Som hungrigt atervander till samma, plats. Efter samma byte. Om och om igen.
Med falska l16ften later han de vilsna rida pa den gulbleka héasten. Och hans namn ar déden.
Vandpunkter &r hans skapelse. Byggd av svek och 16gner. En plats dit endast spruckna drémmar nar.

Sé& gor som Dddsriket och f6lj hans langa skugga. In i moérkret. Mot Vandpunkten. Folj honom. Framlingen.

Scenariot huvudbestandsdelar
Scenariot innehéaller av 25 scener. Alla scener star tydligt beskrivna i scenguiden som finns med som en bilaga till den

har handledningen.

Akt 1 Resan Scenl -2
I de forsta scenerna sétts stdmningen som &ar central i historien. Rollerna presenteras och likasd maéalet med resan,
Vandpunkten. Hungern och koélden ligger som en blot filt 6ver stdmningen. Spelledaren satter stdmningen genom att

prata genom bland annat déden i form av den gra pojken. Pojken har f6ljt Dottern enda sedan hon blev sjuk. Centrala



skeenden ar Moderns 16ften till Dottern att allt ska bli bra, Framlingens tomma, 16ften och Mannens allt mer stegrande

desperation att nd Vandpunkten.

Akt 2 Vdndningen Scen 3- 10

Har accelererar scenariot genom att gruppen forst kommer i kontakt med andra manniskor och maéste fly. Framlingen
skadar senare mannen och tvingar honom att ge Modern till Framlingen en natt. Mannen ser ingen annan utvag och
Overtalar Modern till detta. Efter detta faller hela gruppen allt mer i Framlingens makt. En tydlig évergrepps- och

maktsituation uppstar. Det ménskliga férlorar langsamt fotfastet.

Akt 3 Stugan Scen 11-15

De &r helt utmattad och utan mat De tar sin tillflykt till en stuga. Dar hittar de mat och varme. En tillfallig oas.
Framlingen forsvinner ifran stugan pa obestamd framtid. Nagra korta 6gonblick av frid, men verkligheten kommer ikapp.
Mannen forsoker dvertala Modern att fly. Hon kan inte p4 grund av Dotterns allt sdmre tillstdnd. Dottern forsoker
Overtala Mannen att ddda henne. Hon orkar inte lida mer. Han nekar. De blir insndade. Framlingen kommer slutligen
tillbaka.



Akt 4 Uppgorelsen Scen 16-25

Allt stélls pa sin spets i stugan. Maten har tagit slut. Framlingen ger forslag till Modern och Mannen att de maste doda
Dottern och &ta upp henne. Hennes liv kan rddda de andra tre. Inget beslut fattas. Modern fattar sedan ett fasansfullt
beslut. Hon och Mannen flyr och lamnar Dottern at sitt 6de. De misslyckas ndr Mannen gar genom isen. Framlingen tar

tillbaka dem till stugan. Mannens kné forstors av Framlingen. Dottern dédas och &ts upp.

De andra O6verlever. Framlingen och Moderns lamnar sedan Mannen att ensam att do i stugan. Sista scenen ar sedan hur
Modern, med Framlingen liggandes i hennes kné, berattar for ndgra éverlevare om Vandpunkten och att de kan fora dem
dit...

2. Hur du forbereder dig att spelleda Resan

Har kommer en lathund vad som ar viktigt for dig att tdnka pa nér du ska spelleda Resan:

* L&s igenom Sammanfattning av Resan. Den ger dig en god bild av scenariot, struktur, mekanik och den stdmning

som ska férmedlas.

* Tank till kring hur scenariots scener ar tankt att formedlas. Korthuggna och 14gmalda dialoger. Mycket tystnad.
Viss teatralisk ké&nsla. Tyngdpunkten i spelarnas gestaltning ligger aldrig pa vad som ska h&nda, utan hur det
gestaltas.



Lé&s sedan igenom scenguiden som ger dig mer detaljer kring varje scen. Det 4r denna som blir ditt verktyg under
sjalva spelandet. Dar star tydligt angivet vad som ska ske i varje scen. Du &r ockséd den som ska binda ihop

scenerna s att det kdnns som en berattelse i form av en resa.

Néasta steg ar att lasa igenom samtliga rollers scenhanvisningar. Det ror sig om en hel del sidor, men bli inte
avskrackt, eftersom det inte 4r sd mycket text och mycket &r samma, i alla rollerna. Det 4r dock viktigt att 14sa det
har s& du forstdr varje enskild rolls resa och stdmning. S& se till att 14gg tid pd denna nddvandighet. Under
scenariots gang ska det rdcka med att anvanda scenguiden, men blir du osédker ar det bara att kika i spelarnas

roller.

Se till att du har koll pd skeenden och évergripande handling. K&dnn inte att du méaste kunna, varje detalj eftersom

varje spelare ansvarar for att fora in dessa i berattelsen med hjalp av scenhdnvisningarna.

Ha koll pa rollernas inbdrdesrelation i spelets bdrjan och hur dessa utvecklas.

Tank igenom stdmningen som ska formedlas. Tank till kring ord som enslighet, hunger, trdotthet, utsatthet,
tynande hopp, radsla och fara.. Hur ska du med hjalp av dina monologer i bérjan och slutet av scenerna kunna

féormedla detta, till spelarna?

Se till att vara trygg i de tekniker som spelarna ska anvanda.



Tank igenom hur du ska formedla den Gra pojken, dvs den alltid ndrvarande Ddden. Finns nagra tips under "Hur

du spelleder Resan” samt i scenhdnvisningarna.

Se till att moblera rummet sé att det blir avskalat och att alla spelarna far varsin stol. Bord och soffor &r férbjudna

Likasé chips, godis, 14sk och allt annat som stor. Har ska det spelas. Punkt.

G& igenom musiken och lara kdnna de tre ljudsparen.

Se till att tdnka igenom hur du sjalv far ut det mesta av att f6lja med pa denna vidunderliga resa.



3. Hur du forbereder spelarna att spela Resan

Det ar valdigt viktigt att du forbereder spelarna péd Resan. Det skiljer sig sdkert pd manga satt ifrdn en del scenarion
eller rollspel de har spelat och det &r viktigt att g4 igenom information, férvantningar och scenariots spelupplagg. Detta
gor att man slipper missndjda spelare pa grund av fel forvantningar eller osdkra spelare som inte riktigt forstar vad som

forvantas av dem. Se till att 14gga ordentligt med tid pd denna fas, eftersom den ar viktig och mycket som ska gis igenom.

Hiér 4r ett antal punkter som du bér g4 isenom med spelarna:

* De kommer att gestalta en férutbestdmd historia. Fokus ar hur spelarnas gestaltar scenerna pa bésta satt.

* Historiens skeenden kommer att vara okdnd for deltagarna, s forhoppningsvis kommer de nyfiket vilja folja

utvecklingen av Resan.

* Historien utspelar sig i en efterkatastrofen-miljé. Det har gatt manga ar sedan undergdngen och minnen ifrdn forr
har bleknat. Fokus ligger pd nuet och inte att berédtta en massa gamla anekdoter eller snacka om hur bra allt var
forr. Civilisationen har gatt under och det finns bara fa 6éverlevare och det gar inte att lita pa4 nadgra personer man

moter. Maten ar i princip helt slut och vintern ar pa vag. Varlden har helt enkelt blivit ett riktigt kasst stalle.

¢ Stamningen ar central. Nyckelord ar hot, ensamhet, hunger, trotthet, k6ld, utsatthet och tynande hopp. Dessa ske

hela tiden genomsyra spelarnas gestaltning av Resan.



Berattelsen kommer for varje scen bli ldngsamt allt mérkare. Det ska spelarna vara beredda pé och &ven 1ata sitt

spel visas.

Spelarna gestaltar fyra roller. Modern, Dottern, Mannen och Framlingen. Beratta om deras inbérdesrelationer

som galler nar spelet borjar. Lotta eller dela ut rollerna som du tycker det passar.

Beratta om Vandpunkten. Att det &r mélet for deras resa. De ska inte se det bara som en fysisk plats, utan snarare

ett tillstdnd av hopp och trygghet som de vill uppnaé.

Gé& igenom hur scenerna, fungerar och scenhadnvisningarna. Forklara att det tydligt star vad som féorvantas av dem

att uppnd i de scener som de medverkar i.

Spelarnas dialoger ska vara korthuggna och spelarna ska inte vara radda for att vara tysta.

Beratta om de tekniker som anvands. Vanligt spel, monolog, kedjemonolog och skuggspel.

Understryk att de inte fa lasa nagra scener i forvag. Endast en scen i taget galler. Allt for att fokusera pd nuet och

kénslan i varje scen.



* Informera att Resan ar influerad av McCarthys The Road och om de har last boken fir de gidrna anvanda den som

inspiration medan de spelar. Har det inte 14st den, bor de gora det efter att de har spelat scenariot.

4. Hur du spelleder Resan

P4 ett satt har du en valdigt liten roll nér spelet val satts igdng och pé ett satt en mycket viktig funktion att fylla.
Scenernas innehall hanterar spelarna sjdlva, men du ska se till att forstédrka stdmningen, fora in den gra pojkens
perspektiv, vara ett stod till spelarna, satta igdng och avsluta scenerna med korta monologer samt framforallt vara den

alltid nadrvarande publiken.

Har kommer ndgra saker du ska tdnka pa samt nagra tips:

Inleda/avsluta scener
En bra idé att du ger en stdmning i inledandet av scenerna. Se till att inte vara for snackig utan &ven du ska vara

korthuggen i dina dialoger. Tank pé att formedla stdmning, inte rumsbeskrivning! Tips finns i inledningen till varje scen.

I scenerna star det tydligt ndr scenen avslutas eller vilken roll som avslutar den. Nar det &r gjort s& kan du ge nagra
perspektiv pd scenen ur antingen den gré pojkens perspektiv eller ur beréttarens perspektiv. Ett tips &r att aterge det
som har skett i scenen men ur ett nytt perspektiv. Du ska ocksé se till att binda ihop scenerna s att det kdnns som att

det forflyter tid och kdnns som en resa.



Den gra pojken

Den gra pojken symboliserar ddden. Han har foljt sédllskapet sedan dess att Dottern blev sjuk. Det ar viktigt att ndr du
pratar ur pojkens perspektiv, att det inte ar hotfullt, utan snarare émmande och langtande att ta hand om dottern. Att
vara en ljuspunkt i allt det moérker och hemska som Dottern far uppleva. Ett 16fte om befrielse. Dar pojken blir en positiv
och ljus kraft i allt det mérkare som omger gruppen och berattelsen. Pojken bor dyka upp i inledningen men framforallt i
avslutningen pé ett antal scener, men inte alla s& att spelarna inte tréttnar pd honom. Anvand alltid jag-perspektiv. Har

féljer ndgra exempel pa scener och vad du kan beskriva:

1. I inledningen av scenariot berattar hur pojken lange vandrat vid Dotterns sida. Att han k&nner hennes smarta,
hennes oro.

2. Nar de flyr ifrdn skolan berattar pojken hur han springer vid Dotterns sida genom skogen. Allt snabbare. Hur han
fyller hennes lungor med luft. Hur han inte ska lata ndgon ta henne ifrdn honom.

3. Vid dammen. Hur pojken sitter tat intill henne. Hur han vill 14gga armen om henne, men inte vagar. Tank om hon
blir arg. N&, han ska vénta tills hon ber honom.

4. Vid stugan. Hur pojken tittar in genom de frostiga fénstren. Ser hon slumra i vdrmen ifrdn brasan. Hur han langtar
efter henne.

5. Vid stugan. Hur Pojken gor snéanglar efter snédnglar medan han vantar pd henne. Hundratals, kanske tusentals
snoanglar omger den lilla stugan.

6. Vid stugan nér hon blir allt sjukare. Hur pojken ser henne kisa mot fénstret. S& att hon ser ljuset leka genom det

frostade glaset och hur hon ser honom. Hur hon trdtt vinkar till honom.



7. Vid stugan nadr Mannen och Modern flyr. Nar de rusar ut i natten lamnar de dérren pa glant. Pojken tvekar och gar
sedan in. Han &r nu hos henne.

8. Strax innan Dottern ska do. Ligger bredvid henne i sdngen. Hor hennes hjarta sld. Hennes hunger ar hans hunger.
Hennes smérta &r hans smérta... Snart ska de fa leka sjalva.

9. N&ar hon har détt och héallit i sin slutmonolog. Han tar med sig henne bort. Hon ska aldrig mer torsta, hungra eller

frysa. Hon 4r nu hos honom. Den gré, pojken.

Stotta spelarna
Hjalp spelarna sé det forstar scenerna. Satt aldrig igdng en ny scen innan alla har forstatt. Blir det nadgra problem, sé kan

ni alltid spela om en scen.

Musiken
Se till att anvanda musiken for att skildra sinnesstdmningen i scenariot. Inlednings/avlutningssparet anvindas endast
under scen 1 och efter scen 25 nar du avslutar scenariot. Det hotfulla sparet anvidnds bara nar sddana scener spelas

(mest kring Framlingen och nér de &r i skolan) och resten av tiden loopas det tredje sparet.

Ha koll pa scenerna
Det ar viktigt att du ocksé har koll pd scenerna medan de spelas. Du kan anvanda dig av spelarnas haften, dvs att det ar

du som har hand om dessa medan de spelar scenerna samt anvanda dig av scenguiden.



8. Avslutande ord

Ljudspéar far du tag pa genom att maila mig, fredrik.akerlind@grkom.se

Tack for att du tagit dig tid att lasa alla denna text. Jag hoppas att du som spelledare och dina
spelare kommer att ha stor gladje av scenariot och den historia som férmedlas. Och genom att delta
i denna berattelse hoppas jag ocksa att ni far en svindlande, minnesvéard och intensiv resa rakt in i

Resans moérker.

Avslutningsvis vill jag tacka Tobias for den inspiration han har gett mig genom &aren. Tack

Palmskan. Spelgrupperna som testspelat scenariot. Samt framfdrallt Elina och min prins William
for att ni &r ni.

God jakt

/ Fredrik Axelzon Akerlind



