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LAJV @ KULTURSKOLAN

| ett lajv kan man se tre konstformer
sammanstrala: rollgestaltning, hantverk
och skrivande. Genom pilotprojektet
LAJV @ KULTURSKOLAN fick elever
och larare i Kungélvs kommun, under
laséret 21/22, testa lajv som ett valbart
amne. Under lasaret arbetade eleverna
med hjalp av improvisationsteater, skri-
vande, sl6jdande och rollgestaltning
fram karaktarer och handling infér det
avslutande lajvet. Det ar deras samlade
erfarenheter och ett underlag som
Gunnar Séderberg tagit fram som denna
skrift bygger pa.

Vi som bearbetat texten heter Sara
Degerfalt, Lotta Eldh och Katarina
Larson och arbetar med barnkultur pa
Forvaltningen for kulturutveckling, Vastra
Gotalandsregionen. Det ar Sara som har
tagit alla bilder. Det ar var férhoppning att
denna guide kan fa fler kulturskolor vaga
ta steget och erbjuda lajv.

Ett sarskilt tack till Gunnar Séderberg
och Alexandra Reuter, teaterpedagog pa
Kungalvs kulturskola.

Vi vill ocksa tacka Emma Backelin,
Jesper Hillbom och Anna Lindemark for
inspel och faktagranskning.

Varfor lajv?
”-Som pedagog tycker jag att
det ar otroligt roligt att fa arbe-
ta sd intensivt med grupp, storytelling och
karaktarsarbete. Jag ar valdigt engagerad i att
fa till en deltagarkultur - dar deltagarna sjalva
ar drivande och kommer med idéer. Jag ser hur de uté6-
ver just upplevelsearbetet IN-LAJV med karaktarsarbete,
berattartekniker, varldsbeskrivningar utvecklar starka
ledarkunskaper och initiativférmaga. I arrangodrskapet
dyker ocksa en stolthet upp 6ver att en ar med
1 nagot som en tycker ar roligt.”

Alexandra pedagog,
Kulturskolan Kungalv




Vad ar lajv?

Lajv ar ett svenskt ord som kommer fran
engelskans live action roleplaying, pa
engelska forkortat till LARP. | andra lan-
der anvands ordet larp eller larping. P&
svenska anvands ocksa begreppet
levande rollspel.

Lajv och bordsrolispel

Lajv har sitt ursprung i bordsrollspel. Ett
klassiskt bordsrollspel gar ut pa att spe-
larna agerar som eller styr sina karaktérer
i en vérld som gestaltas av en spelle-
dare genom ord och bilder. Karaktéarer-
nas egenskaper finns nedskrivna pé ett
rollformular och man férlitar sig i mindre
grad pé teaterelement an under ett levan-
de rollspel — ett lajv. Vill spelarna utféra
nagot svart slar de tarningar for att se om
de klarar det. Spelarna far helt enkelt for-
sBka fantisera och férestélla sig hur allt
ser ut och gar till. Fordelen &r att rollspe-
let kan utspela sig var som helst och vad
som helst kan handa. Nackdelen &r att

”Lajv
ar bra for att
du kan testa personer
som inte ar som du sjalv
utan risk, du kan hoppa in

och prova saker du inte
vagar goéra - eller bor
gora.”

Elev pa
Kungélvs kulturskola

spelarna inte far anvanda alla sina sinnen
och inte heller uppleva samma sak efter-
som de alla fantiserar pa egen hand.

| levande rollspel/lajv finns en niva
av teaterelement i form av miljé och
kostym som ofta saknas inom bords-
rollspel. Spelarna gestaltar sjélva sina
karaktarer rent fysiskt och det finns i
regel inte en spelledare som beskriver
handelseutvecklingen eller miljén. Lajv ar
en form av impro-
visationsteater dar
deltagarna bade &ar
skadespelare och
publik. Som regel
finns inte ndgon
huvudperson och
inte heller nagot
manus eller férut-
bestdmt slut. Det
ar ett spel i den
mening att det kan
finnas regler for att
goéra det sékert och
roligt for alla.



Hur gar ett lajv till?

En stor del av lajv handlar om planering
och férberedelser. Det férsta som be-
hovs &r ett uppléagg. Det kan handla om
att beskriva en fantasivérld, med intriger
och konflikter som ligger till grund foér det
som ska handa pa lajvet. Ett lajv ar inte
en tavling med vinnare och forlorare utan
ett satt att skapa en beréttelse tillsam-
mans.

Ett lajv kan handla om precis vad som
helst. Manga lajv utgar fran klassiska
genrer som fantasy, science fiction eller
historiska handelser. Men ett lajv kan
ocksa handla om helt andra saker som
en sarskild bok, en skolresa, en middag
eller kon till kassan pa ICA. Ibland an-
vands lajv pedagogiskt genom att delta-
garna far leva sig in i olika situationer, till
exempel genom FN-rollspel eller Réda
Korsets rollspel "Pa Flykt”.

Ett lajv kan paga i mindre &n en timme
eller i flera dagar. Korta lajv ar ofta mer
intensiva med spannande handelser som
avldser varandra. Langre lajv behdver av
naturliga skal ocksa handla om att ata,
bo eller g& pa toaletten och ta hand om
varandra. Ju langre lajvet varar, desto
mer kan ens karaktar utvecklas och knyta
relationer till de andra deltagarnas karak-
tarer.

Lajvet startar med att deltagarna
borjar spela sina karaktarer, alltsa gar
inlajv. Antingen gor alla det samtidigt pa
en given signal eller s& finns andra trosk-
lar, kanske néar deltagarna vaknar eller
passerar en portal. Under lajvet kan del-
tagarna behdva sluta spela sin karaktar,
alltsa ga offlajv. Da kan det vara bra att
ga ivag for att inte stora spelet, forslags-
vis till en sarskilt utsatt plats.

En vanlig anledning att ga offlajv ar prak-
tiska saker som toalettbesok, sjukvard,
telefonsamtal eller mat, men vissa delta-
gare kan ocksa behdva vila eller prata ut
om négot som hant inlajv.

Bygga varldar

Pa vissa lajv ar det viktigt att all rekvisita
och klader stammer dverens med den
fiktiva varlden. | andra fall ar rekvisitan
inte sa viktig eller sa anvands inte rekvisi-
ta alls. | det férsta fallet kan férberedelser
med sldjd, hantverk och inkdp av saker
vara en jattestor del, kanske den stors-
ta. Att anvanda rekvisitan, till exempel
genom att béra sitt vapen eller laga mat
Over 6ppen eld, blir ocksa en stor del av
lajvet.

Ibland deltar alla som enskilda delta-
gare pa ett lajv, och i andra fall ar delta-
garna med i en grupp som tillsammans
forberett sig innan lajvet. Kanske har de
gjort rekvisita och klader eller utvecklat
sina karaktérer och redan haft férbere-
dande "smalajv”.

Regler kallas ibland fér metatekniker
och finns ofta till fér de tillféllen som inte
kan eller bor spelas ut pa riktigt, till exem-
pel vald, intimitet mellan deltagare, skador
och sjukdom, eller magi. Ju fler saker som
gar bortom vad som ar majligt eller 6nsk-
vart att gora pa riktigt pa ett lajv, desto
fler regler och metatekniker. Ett lajv med
mycket vald, magi eller overkliga miljder
kraver fler metatekniker &n ett lajv som
kretsar kring nagot mer verklighetsnara,
som matlagning eller ett kalas.



Ordlista

Ett lajv = ett arrangemang dar deltagar-
na medverkar i roller som ingér i varlden
dar lajvet utspelar sig.

Lajvkampanj = en serie lajv som
utspelar sig i samma lajvvérld, med en
gemensam varldsbild. Ofta arrangerad
av samma personer flera ar i rad.

Att lajva = det g6ér man nar man
medverkar i ett lajv.

Inlajv/ Offlajv = att vara i sin karaktar
och i spelet respektive ur karaktar
(sig sjalv).

Upplagg
Guiden bygger pa ett upplagg med
12 traffar och ett lajv.

Att tanka pa innan du sétter i gang:
Vilken aldersgrupp vill du rikta dig till
och var vill du lagga fokus?

Vill du att ungdomarna gor sina egna
lajv, eller goér sig redo for lajv som du
eller ndgon annan arrangerar &t dem?

Vad ska du ha fér schema? Lajven

kommer att vara det som upplevs
som hdjdpunkterna, ska de genomféras
en gang per lasér, en gang per termin
eller ska ni ha manga sma lajv regelbun-
det?

Generellt brukar barn i 8k 4-6 vara redo
att lajva, men inte arrangera pa egen
hand. Bestéar din grupp av yngre deltaga-
re dar ett lajvarrangemang kanns éver-

maktigt kan ett alternativ vara att ni deltar
i ett redan existerande lajv. Detta kan
hittas i olika lajvkalendrar, men tank pa
att manga lajv har aldersgrans och ofta
vander sig till en vuxen malgrupp. Har ni
mdjlighet kan det vara en idé att kon-
takta en lokal lajvférening, kanske kan ni
fa hjéalp av mer erfarna lajvare nar ni ska
genomfdéra ert lajv?

Aldre grupper kan vara sugna pé att
bade arrangera och spela. Om det pa
kulturskolan i kommunen finns fler grup-
per i olika aldrar kan de aldre arrangera
medan de yngre fokuserar pa att férbere-
da sitt deltagande.

For ndgon form av dokumentation
under terminen. Manga foraldrar vill veta
vad som sker och det &r viktigt att infor-
mera om att det inte blir nagon show eller
uppspelning i slutet av terminen. Om ni
inte véljer att gora ett lajv dar foréldrarna
deltar!

TIPS! Pa Facebook finns grupper for
rollspel, lajv, solodventyr och lajv som
yrke dar du kan traffa likasinnade, knyta
kontakter och f& inspiration. Missa inte
heller Discords kanal Playnetwork!

”Lajv
bygger upp dig
som manniska, du far
trana pa att vara cool - sen

kanske du vagar va cool ute i
verkligheten nar du vant dig
vid att spela cool.”

Elev pa
Kungélvs kulturskola



TRAFF 1

Introduktion till lajv och ett
snabbt rollspel

Den férsta traffen &r till for att deltagarna
ska fa en introduktion till vad ett lajv ar.
Du kan behdva fortydliga nagra saker for
bade elever och foraldrar:

® | ajv betyder inte livesant
och inget kommer att filmas.

Lajv handlar om att skapa
en berattelse tillsammans,
utan publik.

Darmed kommer sjélva lajvet
inte att innebara den uppvis-
ning i slutet av terminen som
manga andra aktiviteter pa
kulturskolan avslutas med.

Lajv innehaller som regel fyra
komponenter:
En véarld som utformas gemensamt
i gruppen eller av arrangéren. Vérl-
den &r den milj6 som lajvet utspelar sig i.

Det kan vara allt frdn Sagan om ringen,
en avlagsen galax eller en vardagsnara
situation baserad pa verkligheten.

Roller. Rollerna ska matcha vérlden.

Det ar vanligtvis ingen som har
huvudrollen utan alla &r lika viktiga. Nor-
malt tar man inte roller frdn andra véarldar,
det vill sdga ar man i en Harry Potter-
miljo sa ar det ingen som spelar Harry.

Handlingen. Lajvet har en tydlig

borjan, ofta en plan fér ungefar vad
som ska handa, och eventuellt ett eller
ett par alternativa slut. Sjalva handlingen
spelar man sedan fram tillsammans.

Regler satts innan man lajvar. Det

kan vara regler for magi, relationer
eller vald, om detta ska ingd i lajvet.
Regler for bérjan och slut satts innan
lajvet startar.

Lat deltagarna forst skriva ner sina for-
vantningar och tankar kring att lajva i en
skrivbok som féljer dem fram till sjalva
lajvet. Gor detta innan de delger res-

ten av gruppen. Det kan vara fint att ha
dessa anteckningar att ga tillbaka till och
fundera 6éver om och hur de omsattes i
praktiken.




Har kommer ett exempel pa ett snabbt
levande rollspel som ger mersmak.
Tipset kommer fran teaterpedagog
Alexandra. Genom denna 6vning far
eleverna mojlighet att skapa sig en
gemensam bild av vad de ska jobba
med.

»Mordaren pa hotellet”

Be alla samlas i en ring och séatta sig
ner. Beratta om hotellet som kan ma-
las upp lite hur som helst. Ett forslag
ar att det ar ett ganska sjaskigt och
nedganget hotell dar saker inte riktigt
fungerar som de ska. Méala upp hur
det ser ut och ta hjélp av gruppen
kring vad som ska finnas pé& hotellet:
En pool? Var ar sviten? Finns det en
restaurang och/eller bardisk? Ar det
belaget pa varmare breddgrader eller
kallare? Bestam i vilket rum pé& hotel-
let gruppen befinner sig.

Nar ni &r dverens om hur rummet

ser ut, 1at deltagarna fundera pa om
de arbetar pa hotellet eller om de &r
géaster. Om det behdvs kan du ge
exempel pd olika karaktarer. Det finns
alltid en sur aldre person som kla-
gar pa allt, stadpersonal (ibland tva
rivaler), en kandis som forsdker att
inte bli igenkand och sa vidare - i all
oandlighet. Be deltagarna att komma
pa nagot som stor/irriterar karaktaren
de har valt och ndgot som gor hen
glad, eller imponerar eller smickrar
hen. Lat deltagarna beratta for var-

andra om sina karaktarer och deras
egenskaper.

Du beréttar vidare att ndgon kommer
att bli mérdare. Nar hen ska mérda
nagon, behdver mordaren fa dgon-
kontakt och blinka hart till den andra.
Ar det en grupp som har svéart med
O0gonkontakt sa kan en taktil signal
som exempelvis en hand pa axeln
anvandas i stéllet. Nar nagon blir
mordad behodver personen ga 10 steg
och sen falla ihop och dé - valdigt
dramatiskt.

Alla stéller sig upp i en ring, du som
ledare star i mitten. Deltagarna far
vanda sig om s& att ndsorna pekar
utat och blunda. Du gér ett varv och
lagger en hand pa nagons axel vilket
innebar att den personen nu blev
utsedd till mérdare.

Spelet borjar. Gasterna anlander och
hotellets personal tar hand om dem,
eller inte beroende pa vilka karaktarer
de spelar. Mérdaren utser ett offer
och mérdar personen diskret genom
en blinkning eller ett férutbestamt
fysiskt tecken. Nér ett mord intraffat
sa samlas alla och du raknar till tre
och sa pekar alla p4 den som de tror
ar mérdaren. Den med flest pekningar
blir misstankt.

Du utser nu en aklagare och en for-
svarsadvokat och agerar till en bérjan
sjalv som domare. Det ar viktigt att
forklara vad de olika yrkena innebar.
Resten av gruppen kan agera vittnen
och jury. Du 6ppnar rattegadngen och



beskriver sakligt hur den déde hitta-
des. Har hittar du p& nagot som gor
att varje deltagare kan gissa hur offret
blev mérdat.

Sen lamnar du 6ver till aklagaren som
fritt far fabulera om hur mordet gatt
till. Hen kan kalla ett vittne som stér-
ker tesen om den missténktes skuld.
Detta sker genom att ndgon av del-
tagarna anmaler sig frivilligt genom
handuppréckning. Domaren ger
ordet till férsvarsadvokaten som far
presentera mordvapnet och intyga
personens oskuld. Aven hér kan ett
vittne kallas in. Om den missténkte

10

uttalar sig, paminn hen om att allt den
sager kan anvandas emot dem.

Darefter far juryn (alla i publiken utom
vittnena) ga och 6verlagga. Om de
anser att den missténkte &r oskyl-
dig fortsatter spelet, och den som
mordats far ta en ny roll. Om juryn

i stéllet sdger att den misstankte ar
skyldig, far du ateruppliva den dode
och hora efter om hen &r skyldig eller
inte. Ar hen skyldig, &r fallet 16st. Ar
hen daremot oskyldig atergar man till
spelet med den déde i en ny roll, och
mordaren far utse ett nytt mordoffer.
Spelet pagar tills dess att mérdaren
ar avsldjad och spelet 16st.




11



TRAFF 2

Rollspel och improvisation
Den hér gangen ligger fokus pa att slap-
pa eventuell prestige och vaga vara lek-
full. Detta &r en ingang till det kommande
rollbyggandet. Eleverna ska lara sig att
gainien karaktér, att lita pa de andra i
gruppen och férsta hur lajv bygger pé att
uppleva saker, och samtidigt ge andra
upplevelser. Det ar viktigt att prata om
vikten av att det ar okej att misslyckas
och att ta in och saga ja till andras idéer.

12

Starta med en 6vning dér eleverna
”skickar signal i cirkel”, det finns en upp-
sjo, till exempel "Hui, hondo, hoppla”.

Kor darefter bejakningsdvningar som till
exempel Paketet: Dela upp er tva och
tva, en person ger den andre ett |at-
saspaket som tar emot det 6ppnar och
berattar vad det innehaller. Det hela ska
ha ett snabbt forlopp for att eleverna inte
ska ténka efter for lange utan lata fanta-
sin fléda. De ska se och bejaka vad den
andre goér med paketet. Visar hen att det
ar ett tungt paket sa tar man emot det
och tackar for vad man tror man fatt.

Pa improwiki.com finns ett helt bibliotek
med dvningar.
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mm
I R AF F 3 miljén Fantasy och genren Episkt aventyr.

Lasse-Maja-serien ar en mix av genren
Mysterium och miljén Nutid/historisk

Varldar och varldsbygge realism. Man kan med férdel vélja fler
Den hér traffen handlar om att skapa en miljéer &n en, till exempel & manga
varld for lajvet utifrdn genre och miljo. rymd-tv-serier som Star Trek, Star Wars
Beroende pa hur gruppen ser ut kan det och Firefly kombinationer av miljéerna
har arbetet ta mer an en traff. Vastern och Rymden.

Nar vi inom lajv pratar om miljé menar Ha en diskussion om vad som ar
vi historiens setting/omgivning, medan genre och vad som &r miljé, och éva er
genre handlar om vilken typ av spel vi pa att skapa varldar genom att satta ihop
gor. olika genrer med olika miljéer. Det vik-

tiga ar att lata kreativiteten floda for att
fa fram olika idéer som man sedan kan
kombinera.

En vég kan vara att lata eleverna skri-
Miljo Genre va ned olika bocker eller filmer som de

Medeltid sjalva tycker om. Sammanstéll listan och
Dystopi prata om vad som &r miljé och vad som
ar genre bland deras favoriter.

Nasta steg handlar om att gemensamt
bygga den vérld som lajvet ska utspela
sig i. Har géller det att enas om miljé
och genre for lajvet pa ett demo-

kratiskt vis. Eleverna behéver

ocksa avgora hur val den faktis-
ka platsen for lajvet ska stdmma
med lajvvérlden de skapar. Att pynta ett
rum till en rymdfarkost eller géra en grill-
plats till en utpost i en mystisk skog &r
enkelt, medan en annan varld som skiljer
sig mycket fran var egen kan vara omaj-
Storstad lig att efterlikna och darfér krdver mer
Deckare fantasi av deltagarna.

Det &r viktigt att eleverna forstar att
varldsbygget inte méaste skapa en perfekt
Varlden for lajvet vi skapar blir till genom eller helt komplett lajvvarld, annars ar det

E lvis: -
xempeivis Nangijala

Drama

Fangelse

Komedi 1800-tal

Romantisk komedi

Inte__rnatskola
Aventyr

att vi satter ihop en miljé med en genre. latt att fastna. Teman som varldens histo-
Ett Harry Potter-lajv tillhor till exempel ria, andra lander i varlden, andra varelser
genren Vaxa upp och miljén ar Urban som finns dar med mera kan till och med
fantasy. Sagan om ringen &r en mix av fa véaxa fram under sjélva lajvet.
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Fundera over om det finns nagra platser i

er kommun som ni skulle kunna vara, till
exempel museer, hembygdsgardar eller
olika naturmiljéer. Unders6k mojligheten
att kunna gora platsen till er under lajvet.
Om ni ska vara utomhus &r det kanske
bra om ni har pratat med mark&agaren.
Det &r viktigt att platsen ar avskild sa

att lajvet kan dga rum utan réadsla for att
nyfikna privatpersoner ska komma forbi
och stora illusionen.

Eleverna ska beskriva hur de tror deras
lajvvarld ser ut, men for att komma dit
kan de bdrja med att beskriva véarldar de
kénner till. Eleverna kan vélja en verklig
plats och en pahittad.

Borja med att 1ata eleverna skriver ner
sina idéer for att i nasta skede muntligen
delge de andra.

Exempel pa varldar:
| skolan och pa ett rymdskepp
Hemma och pa Hogwarts

Lat dem fundera och skriva ner hur

respektive varld upplevs.

e Hur later det?

e Vad finns det fér dofter?

e Hur kénns det? Bade fysiskt och
emotionellt.

e Vilka smaker &r typiska foér varlden?

e Hur ser det ut? (Ta detta sist for
det ar det som ar mest naturligt for
manga att beskriva.)

For att bygga en gemensam varld gor ni
sedan en liknande 6vning tillsammans
men innan ni besvarar ovanstaende fra-
gor behdéver ni komma 6verens om miljo
och genre. Det kan vara svart om elever-
na har olika férvéntningar. Forsok hitta ett
upplagg dar alla fatt bidra och kant sig
inkluderade.

15



TRAFF 4

Regler

| alla spel, aven i lajv, &r det viktigt med
regler. Den hér traffen handlar om att
gruppen ska uppleva vad som hander
under lajvet beroende pa vilka regler som
valjs.

Ett forslag pa 6vning &r att spela spe-
let Maffia. Du hittar reglerna pa nétet om
du soker pa Maffia spel eller Among us
eller Varulvar som spelet ocksa heter.

Borja med att 1ata nagra av eleverna
agera bybor respektive maffia. Lagg se-
dan till en doktor och dérefter en sheriff.
Nu kan du lata eleverna foresla nagon

16

regelféréndring. Denna regelférandring
kommer att paverka spelet och tydliggor
vikten av regler och valet av dem.

Om hela traffen kretsar kring att spela
samma spel med variationer sa gor det
ingenting. Eleverna kommer att ha kul
och samtidigt inse vad som hander om
man med sma medel andrar reglerna. Se
till att de efter varje omgéang far reflektera
Over vad de upplevde vid regeldndring-
arna.

En regel kan vara att ha en fastlagd tid
for varje runda sé att spelet inte blir for
langt.

GI6ém inte att skriva ner de regler ni
kommer 6verens om i ett gemensamt
dokument som alla kan ta del av.

—




”Det ar bra
att kulturskolan har
lajv for att det finns inte
sd manga stdllen att boérja

pa om en ar yngre. Det kan
vara en start att vaga aka
pa nat ”blandat” lajv
med vuxna.”

Elev pa
Kungélvs kulturskola
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TRAFF 5

Rollbyggande
Nu &r det dags att lata eleverna arbeta
med sina roller/karaktarer.

Varm upp med en 6vning dar gruppen
gar runt i rummet och utifrdn dina anvis-
ningar provar pa att ga in i olika kanslor
till exempel glad, trétt, sur, kissnodig. Lat
dem sedan st4 stilla och gora ljud utifran
dina anvisningar som till exempel hur
later ndgon som &r férvanad, uttrdkad,
superglad.

Sedan far de fundera, skriva ner och
beratta om vilka roller de vill ha. Behéver
de inspiration s& &r ett tips att lata elev-
erna skriva lappar med olika karaktéarer
och egenskaper de métt i filmer, serier
eller litteratur. Skriv ett karaktarsdrag per
lapp och lat sedan eleverna dra lappar
slumpvis for att utforska vad de kan géra
for roll av de olika dragen de fatt.

Karaktarsdrag

Nya lajvare brukar ma bra av att upp-
repade ganger fa hora att alla roller &ar
huvudroller. En roll som &r odvervinnlig
blir snabbt trakig, bade for karaktaren

® Finns det olika varelser som
deltagarna kan spela?

® Vilka grupperingar finns?

o Vilka relationer finns mellan
de olika rollerna? Fiender?
Vanner? Lojalitet?
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sjélv och for medspelarna. Lat deltagarna
experimentera med att lagga till nackde-
lar och sdmre sidor till sin karaktar/roll.
Samma sak géller &ven motsatsen, en

roll utan séarskilda férdelar blir 1att ointres-
sant for medspelarna.

Har ar en lista pa fragor som kan
hjalpa till att goéra rollen mer mang-
facetterad.

Vad &r din roll radd for?

Har karaktaren hemligheter?
Vilken/vilka?

Vad har den fér egenheter?

Vilka séarskilda fardigheter
eller kunskaper har din roll?

Vilken &r dess storsta
karaktarsbrist?

Den sista punkten behdver diskuteras da
“fel” karaktarer kan férstora spelet for de
andra som deltar. En lite vimsig karak-
tar kan vara superkul fér allas spel, men
nagon som inte alls gér att lita pa blir
snabbt trakig.

Rollens plats i varilden
Nu &r det dags att fundera dver roller-
nas plats i varlden och deras relationer
sinsemellan.

Se till att varje roll har en grupptillhé-
righet och minst tva relationer till andra
roller.
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TRAFF 6

Kostym och rekvisita
Pa den har traffen ska ni skapa sadant
som behdvs for att deltagarna lattare ska
kunna leva sig in i lajvet. Har blir sléjd
och hantverk ofta en viktig del av férbe-
redelserna.

For nyborjare kan det vara svart att
uppratthalla en illusion om en annan

varld. Men det finns en del trick fér hur
man kan skapa en illusion med enkla
medel.

Lat barnen skriva ner och beskriva
eller rita hur deras "kostym” skulle kun-
na se ut och vilka attribut eller prylar de
behdver eller vill gora.
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® En huvudbonad &r ofta en

tydlig symbol: en soldat har
en hjalm, en &ventyrare en
hatt, en piga har ett huckle,
en drottning har en krona.
Ett stérre plagg som en
mantel, kldnning eller rock
kan délja vanliga kl&der.

Det ar bra om varje varje elev
har minst ett objekt eller na-
got annat som hjalper dem

att komma ihdg att de &r i sin
roll. Vad som behdvs beror
helt pa varlden och rollerna
som eleverna enats om.

Enskilda féremal kan ock-
sa vara viktiga for att driva
handlingen framéat. Det kan
handla om magiska kristal-
ler, kartor, trolldrycker, chiffer
som ska l6sas, lador och
nycklar, mediciner och ban-
dage eller farliga vapen.

Exempel pa saker att géra under
traffen:

Talja trollstavar eller
vandringsstavar

Tillverka skoldar

Sy och mala flaggor, fanor

och skyltar

Tillverka smycken

Tillverka mantlar, lader-
pungar eller huvudbonader
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TRAFF 7

Handling och dramaturgi

Inled med att Iata eleverna beratta om
filmer och bdcker vars historier de upp-
lever som spéannande. Hur ofta kom-
mer de ihdg bdrjan och slutet battre an
mitten? Rita upp en dramaturgisk kurva
och beskriv hur en bra historia bygger pa
variation.

Dramaturgins klassiska modell:
Anslag = Foérvantningar vacks,
huvudkonflikt anas, framatrorelsen
inleds.

Presentation = Fakta kring huvud
konflikten, sammanhangen kring
huvudpersoner, samt en 6versikt
6ver huvudpersonen/huvud-
personerna.

Fordjupning = Huvudpersoner och
eventuella antagonister presenteras
mer ingéende (drivkrafter, svaga/
starka sidor) konfliktens bakgrund
utvecklas, sympati/avsky vacks.

Upptrappning = Tempot dkar,
konflikter trappas upp.

Klimax = Konflikten/konflikterna
avgors, det utlovade anslaget
infrias, presentationen och fordjup-
ningen bekraftas, upptrappningen
nar sin kulmen.

Avrundning = Lugnet efter
stormen, publiken far ta del av

22

huvudpersonernas kanslor —

sorg eller triumf, eventuellt sidokon
flikter reds ut, personliga relationer
reds ut eller bryts.

Beréttelsens premiss = Historiens
utg@ngspunkt, berattelsens bud
skap, till exempel ”Brott |6nar sig
aldrig”.

7

8 Overraskningar.

Effektivt &r att sedan arbeta med impro-
viserade scener dér eleverna som age-
rar publik far ropa ut nér handelsen ska
eskalera eller trappas upp. Se nedan for
exempel.

Prova att spela flera parallella impro-
viserade scener i samma rum och lat
dessa ha majlighet att interagera med
varandra.

Forslagsvis: gruppen enas om att
rummet ar ett rymdskepp. Ett av rum-
mets horn kan vara en scen pa komman-
dobryggan, ett annat kan vara maskin-
rummet, ett horn far vara sjukstuga och
ett fjdrde hérn ar rymdskeppets utsida.
Dér har deltagarna rymddrakt pa sig.

Parallella handlingar av det slaget
ar vanliga i lajv. Nar man sedan bygger
narrativet ska det finnas en évergripande
handling men aven flera skeenden f6r
olika grupper och karaktarer.

Lat dem skriva ner bade "sin hand-
ling” och den dvergripande, sa de kan
ha texten som stdd i sitt fortsatta arbe-
te. Det nedskrivna blir ocksa lattare att
komma ihag.



”Det ar jatte-
roligt att fa skapa

karaktarer och skriva
stamningstexter.”

Elev pa
Kungélvs kulturskola
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TRAFF 8

Skriv handlingen

Nu &r det dags att skriva fram lajvet.
Paminn eleverna om att lajv bygger pa
samskapande. Detta innebar att gruppen
tillsammans skriver handlingens bdérjan
och etablerar konflikten/konflikter och av-
slut. Darefter skapas situationer som kan
l&ggas till om handlingen stannar av. Vik-
tigt att tanka ut flera slut, till exempel: vi
kommer att sluta med att eleverna haller
en ritual, med att mérdaren avsldjas eller
med att kungligheten anlénder.

Ett klassiskt avslut ar att spelarna pa
nagot satt hittar en skattkista. Nar de val
far upp locket ar kistan fylld med godis
eller fika och markerar ett tydligt men
roligt avslut.

Kom &verens om vad som far er att
bryta lajvet och nar och hur ni (eller du
som ledare) ska avsluta. Det ar dven vik-
tigt att forbereda eleverna pa tecken som
ska f& dem att komma och samlas hos
dig foér detta avslut.
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Skriv handlingen i form av tankar om vad
eleverna ska goéra och anledningar for ka-
raktarerna att engagera sig. Det ar viktigt
att tinka pd att det man skriver ska locka
till handling, till skillnad fran att bara skri-
va information. Se ocksa till att varje roll
har nagot att gora — det behover inte vara
en egen handling, men rollerna bér vara
involverade i det som hénder.

Det &r bra att d& och da kunna ga
tillbaka till de anteckningar som gjorts i
skrivboken under de tidigare traffarna.

Checklista:

Hur borjar lajvet, vilken ar
férsta scenen?

Vad ska hdnda under lajvet?

Vad tror vi att spelarna

kommer att géra?

Vilket/vilka slut stravar vi
mot?
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TRAFF 9

Lajvregler

Skriv en regellista for ert lajv i ett gemen-
samt dokument som alla kan ha tillgang
till. Om fler ska delta pa lajvet utéver
gruppen behdver ni bestdamma ett satt
att informera om reglerna, till exempel ett
brev eller mail och genomgang pa plats.
Foérsodk att minimera antalet regler och
fundera 6ver vilka som verkligen behdvs
eftersom varje regel paverkar spelet.

Ju fler regler, desto lattare ar det att de
gléms bort eller helt enkelt ignoreras.

Reglerna bor ge svar pa
dessa fragor:

Hur startar och slutar lajvet?

Vilket &r lajvets omrade rent
rumsligt? Finns det utsatta
granser?

Hur goér deltagaren om hen
behdver bryta sin roll, alltsa
04 offlajv? Ar det via kodord
eller en gest, till exempel
handen dver huvudet?

Hur hanteras konflikter? Ska

deltagarna tillatas ha fysis-
ka konflikter eller spelar de
sten, sax pase i stéllet for att
sladss? Finns det vapen med,
och &r de i sa fall mjuka eller
autentiska?

Vad symboliserar saker och
ting som inte finns i verk-
ligheten, som magi eller
framtidsteknologi? Vilka reg-
ler och begrénsningar finns?

Att ldsa om andra lajv eller lajvsystem
som Vampire the Masquerade kan ge
tips om hur andra valt att |6sa frdgorna
ovan.

”Lajv ar skont
for att jag kan va

skum dar och ingen
ifragasatter.”

Elev pa
Kungélvs kulturskola
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TRAFF 10

Pepp, prepp och trams

Nu prévar gruppen att vara i sina roller.
Improvisera och spela upp enklare sce-
ner som visar vad som skett fére lajvstar-
ten. Det kan ge en bra forforstaelse. Ett
tips ar att gbra detta som ett bordsroll-
spel.

Enkelt upplagg for bordsrolispel:

Du som pedagog ér sjélv spelledare. Du
beskriver varlden och alla personer och
varelser i den. Du improviserar fram ett
scenario som deltagarna agerar utifran.
Deltagarna beskriver vad deras karak-
térer gor och kan spela ut dialoger med
varandra eller med personer du beskri-
ver och spelar. | vanliga bordsrollspel
finns ett stort fokus pa regler, om svara
handlingar ska lyckas maste spelarna sla
tarningar utifran ett visst system. | detta
fall kan du som spelledare strunta i regler.
Det gor det lattare att styra berattelse sa
att alla kan vara aktiva. Daremot kan det
vara bra att eleverna i tur och ordning far
beratta vad deras karaktarer gor.

”Det basta med
lajv ar att det kanns
sa fritt. Jag behover inte
komma i1hag nagra repliker
och tadnka pa att det ar ett

uppspel som andra som inte
vet vad vi gor ska
kolla pa.”

Elev pa
Kungélvs kulturskola
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Sa hiar kan det ga till:

Du: Ni befinner er i en mérk skog dar det
rinner en back, du och du och du befin-
ner er pa den norra sidan om backen och
jagas av hungriga vargar. Ni andra &r pa
den sddra sidan. Backen ar fér bred for
att hoppa 6ver. Vad gor ni?

Elev 1: Min karaktar bli radd och gébmmer
sig bakom en buske.

Elev 2: Jag forsoker félla ett trad med
min yxa sa att de andra kan komma dver
backen.

Elev 3: Jag tar upp en gren och gér mig
beredd att slass. Och sa vidare.

Du: Den férsta vargen som kommer fram
far en hard gren pa nosen och ryggar till-
baka. Bakom er hor ni en tradstam som
knécks. Vad gor ni?

Elev 2: Jag ropar at de andra att springa
over.

Elev 1: Min karaktar ar for radd for att
ldmna busken sjalv.

Elev 3: Jag tar [Elev 1:s karaktar]
i handen och balanserar dver stocken.

En bonusdvning som kan hjélpa eleverna
att forsta sina roller mer pa djupet ar att
prova att Iata rollerna misslyckas. Impro-
visera och spela sma scener dér de far
testa att gora fel.

Lajv handlar om samspel och inte om
att vinna, men vi behoéver alla tréana pa att
slappa “vinnarskallen” och bara delta.
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TRAFF 11

Slutfix och praktisk
information
Denna traff innebdr en mdjlighet att ta
igen och hinna slutféra det man tankt
sig fére det stora lajvet. Haller gruppen
planeringen finns har tillfélle att utvardera
processen. Det ar ofta som lajvplanering-
en inte foljer tidsplanen helt och héllet.
Lat eleverna ta del av och lasa de
tankar de inledningsvis skrev ner i sin
egen skrivbok. Prata om de férvantningar
de hade i bérjan och jamfér med hur det
sen blev. Kunde n&got gjorts annorlunda,
och sd vidare? Fundera &ven 6ver vilka
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drémmar och énskningar som finns infér
nasta termin.

Det kan sakert behévas en del prep-
pande och peppande for lajvet, samt ge-
nomgang av regler, klader, rekvisita och
annan praktisk information. Har ni packat
plaster, toapapper och vatten? Hur l6ser
ni det med mat under lajvdagen?

Lajvet

Nu &r det dags foér gruppen att uppleva

och genomfdéra det lajv som de skapat!
Ett tips &r att ta fotografier av delta-

garna offlajv som dokumentation att titta

pa i efterhand.

Lycka till!
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TRAFF 12

Eftertraff

Den hér traffen ar till for att gruppen ska
prata ihop sig och smélta den gemen-
samma upplevelsen. Borja traffen med
en kort runda dar eleverna far beratta hur
de upplevde lajvet. Kanske finns det en
speciell hdndelse ni behdver prata lite
extra om eller ett missférstand/konflikt
som behdver redas ut.

Eleverna ska beskriva en scen eller ett
handelseférlopp fran lajvet sett ur deras
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”Lajv ar roligt
for allt kan handa

3

och allt kan vanda.’

Elev pa
Kungélvs kulturskola

karaktars perspektiv. Texten far gar-
na vara i tredjeperson. P4 sa vis lar sig
eleverna att deras karaktéarer bidrog till en
storre upplevelse.

Tank pé att redan nu borja planera till-
sammans for hur nésta lajv skulle kunna
se ut. Skriv ner elevernas forslag.
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