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Abstrakt
”En spelares forestillning” ar ett skriftligt slutarbete som undersoker och ser majligheter i
aspekten att féra samman elektroniskaspel- och teater.

Jag beskriver min bdrjan med spelen och hur jag genom min utbildning lankar samman
detta med teater. | detta arbete undersoker jag pa vilka satt man kan sammanféra de tva
olika medierna for att na det 6nskade resultatet. Jag anvander mitt konstnarliga slutarbete
’So you think this is a game” som grund for denna undersokning.

Spel &r inte nagot nytt men jamfort med teater sa ar det en ung konstform. Hur gar dessa

tva medier ihop, vilka problem uppstar och ar det ens mojligt att géra en sadan korsning?

Sprak: Svenska Nyckelord: Interaktivitet, spel, fiktion
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1.

Inledning

Hej, vad trevligt att du kunde komma hit, varsagod att ta en kontroller sa ska vi satta oss

ned och undersoka den vérld vi har framfor oss.

Detta slutarbetets aventyr kommer att fora oss in i en kultur-korsning dér jag och &ven du
kommer att undersoka vilka tangeringspunkter vi hittar mellan spelvérlden och
teatervérlden.

| detta arbete forsoker jag ta reda pa om, och i sa fall hur man kan Gversatta TV- och dator-
spel till en form som fungerar pa teaterscenen. Jag vill undersoka om den deltagande
teaterpubliken kan fa samma adrenalinrusch som en spelare och vilka tillvdgagangs satt jag
behdver anvanda for att fa fram det basta av dessa tva varldar.

Lat mig definiera vad jag menar med spel och teater.

Det som ar grunden for alla spel ar interaktionen mellan spelaren och spelet, spelet lagger

upp reglerna och spelaren gor uppgifter, utforskar och har roligt inom spelets regler. Olika
spel har olika regler som ger spelaren mer eller mindre friheter. Till exempel finns det spel
som enbart tillater ett visst antal handlingar, (ga till hoger eller vanster och hoppa,) medan
andra spel tillater ett mycket bredare spektrum av handlingar. Jag kommer att fokusera pa

de med flera alternativ till handling, eftersom flera alternativ ger fler mgjligheter och jag

tycker om att ha manga majligheter.

Teater ar till skillnad fran spel en sedan lange vél etablerad konstform. Det finns manga
olika satt som teater kan framforas pa. Teater kan vara en stor ensemble pa en kand scen
men det kan dven vara en ensam person ute pa gatan. Enligt mig sa ar den gemensamma
namnaren for all slags teater att det alltid finns dskadare eller deltagare.

Teater har sedan lange funnits och varit med inom olika aspekter av méanniskors liv.
Teaterns ursprung kommer fran ritualer och berattelser som visades och berattades redan

fran borjan av manniskans historia.



1.1 Bakgrund

Mitt konstnarliga projekt So you think this is a game, var mitt forsok till att skapa ett

sammarbete mellan spel och teater. Men varfor just dessa tva komponenter?

Jag har sjélv lange haft ett stort intresse av spel och den varld och kultur som spelen har
oppnat for mig. Jag borjade fundera pa om jag kunde dela med mig av den erfarenhet som
jag har via teaterscenen. Jag hade sjalv varken sett eller hort om nagot liknande projekt och
ville darfor undersdka om detta ens var en mgjligt. Teater har dven ett brett spektrum av
mojligheter som ger skaparen mycket frihet att gora vad den vill. En skulptor vill ha ett
material som frigér (manga) majligheter till konstnarligt skapande och likval ser jag
teaterns breda mangfald som en mangfasetterad konstnarlig lera. Just med den grunden vill
jag undersoka saval mina som den deltagande teaterformens gréanser.

Men varfor just spel?

”Seen from 2001, the potential cultural role(s) of computer games in the future is
practically unfathomable. It seems clear that these games, especially multi-player games,
combine the aesthetic and the social in a way the old mass media, such as theatre, movies,
TV shows and novels never could.” (Aarseth, 2001, s. 1)

Spel &r en relativt ny konstform och i jamforelse med teater sa ar denna konstform till viss
grad outforskad. I spel kan man traffa nya manniskor, spela tillsammans och uppleva saker
som annars kanske bara uppenbarar sig i drommar, som t.ex. att sldss mot en drake och
sedan &ta dess sjal. Varje spel har ett eget universum, har en egen berattelse och nar man

spelar sa ar det en sjalv som allt hanger pa. Det ar denna kénsla jag vill bjuda pa.

1.2 Syfte

Nar jag planerade projektet So you think this is a game sa var malet att valkomna publiken
in till Skyrim, en varld fylld av magiska varelser, demoner, fartfyllda aventyr och sagolika

miljGer.

Jag ville fa deltagarna att kénna sig som en dventyrare i den fiktion som jag och min
arbetsgrupp kunde erbjuda. Vi i arbetsgruppen hade alla spelat Skyrim och var imponerade

av den varld som spelet har att erbjuda, darfor ville vi kunna dela med oss av vara



upplevelser till deltagarna. Vi ville dven se hur deltagarna skulle reagera pa den valda
scenen eftersom den beroende pa uppférande kunde ge ett skrammande, mystisk eller

mysigt intryck.

Jag vill skriva ett slutarbete dar jag gar igenom vad jag har upplevt genom mitt
konstnarliga arbete och dven undersoka vad som kan vara det positiva, men ocksa
problematiska, med denna typ av projekt. Ar detta en oupptackt guldgruva for vart
kulturella liv? Vad kan dessa typer av projekt skapa? Kan jag med mitt projekt som grund
utveckla nagot nytt som kan tillféra nytta och gladje for andra?

1.3 Metod

| detta skriftliga slutarbete kommer jag att anvadnda mig av upplevelser, insikter,

iakttagelser och anteckningar fran mitt konstnarliga arbete.

Jag kommer att lagga upp den grund jag kommer ifran, spelvarlden, och kombinera den
erfarenheten med den kunskap jag fatt pa vagen genom min utbildning vid Novia
Scenkonst. Jag kommer se pa det jag har gjort och dra slutsatser, och utvérdera det jobb jag
och min arbetsgrupp gjort. | dessa utvarderingar anvéander jag mig av den utbildning jag

har och ser pa om jag i praktiken har anvant den till det syfte och till att uppna mitt mal.

Jag kommer édven att se pa vilka verktyg jag har (eller hade kunnat) andvéna till det tankta
syftet.

1.4 Slutarbetets struktur

| kapitel 2 beskriver jag min vég fran reenactment fighting och ett brinnande intresse for
historia till sokandet efter en ny varld att utforska.

| kapitel 2.1 berattar jag om min resa till de nya varldarna jag hittat, bade inom spel och
teater och pa vilka sétt dessa resor skiljer sig.

Varfor borjade jag med spel och inte teater, vad &r likheterna mellan spel och teater? Dessa
fragor staller jag mig i kapitel 3.

| kapitel 4 gar jag in pa vad jag tog med mig fran spelvérlden till teater scenen genom mitt
konstnarliga slutarbete.

| kapitel 4.1 undersoker jag hur vi anvande oss av spelets karaktérer for att narma oss

deltagarna.



Kapitel 4.2 ger jag min personliga analys av gruppbildningen och hur deltagarantalet
paverkar forestallningen.

| kapitel 5 ndrmar jag mig de estetiska och praktiska hindren och Iésningarna som uppstod
under projektets gang.

| kapitel 6 gar jag igenom de dramapedagogiska verktyg som jag anvande och vilken
funktion jag ville uppna med dem.

Kapitel 7 &r slutord fran mig till dig som léser.

Vilken scen &r min

Alla har vi nagot intresse, nagot som inspirerar oss att gora olika aktiviteter. En del av oss
har kanske ett intresse av att rida och skota om hastar, andra tycker om att plocka ihop och
mala miniatyrfigurer och vissa tycker om att leva sig in i andra tids epoker. Jag tillh6r den
sistnamnda gruppen. Att satta sig in i en annan tid och forsoka fa en aning om deras
levnadssétt ar ett intresse som jag har haft lange. Mera specifikt sd menar jag reenactment.
(reenactment, att ateruppleva nagot. | det har fallet att ateruppleva nagot som hant for lange

sedan.)

Mitt intresse dppnade sig under historielektionerna i grundskolan, speciellt nar vi borjade
lasa om det romerska riket. Redan dar borjade jag fundera pa hur det skulle ha varit att leva
under en sadan tid. Dock hade det romerska riket inte riktigt lyckats sprida sig till
metropolen Aland. Daremot hade jag ett helt annat men lika inspirerande kulturarv som

blomstrat och lamnat avtryck i min omgivning.

Det visade sig att vikingar hade satt sin pragel pa min hemort och detta var ett mycket
lockande amne for mig. Jag gick sa langt jag kunde for att ta del av vikingarnas liv. Jag
lyckades f& jobb pa Alands museibyré och fick vara med och gréva ut en vikingagrav och
aven den (for tillfallet) dldsta boplatsen p& Aland. Mitt intresse for historia har varit det

som lett mig till deltagande i reenactment.

Varje &r i juli anordnas en vikingamarknad pa Aland. Tillsammans med en grupp
ungdomar och unga vuxna (16 - 30 ar) har vi fatt det stora nojet att fa visa upp strider och

stridskonst med likasinnade kampar fran Finland, Sverige, Ryssland, Tyskland, Estland



och Storbritannien. Dér visar vi vikingatida stridsteknik med stalsvard, yxa, spjut och
skold. Kanslan som jag far av att vara med i linjestrider med skéldmur, och sedan genom
skicklighet och lagarbete st som segrare, ar likadan som den adrenalinruschen jag far nar
jag star pa scen som skadespelare.

Kamratskapen som vi har ar ocksa valdigt speciellt, vi &r alla en grupp lika udda och till

viss grad vrickade individer som samlats for att fa en unik erfarenhet och upplevelse.

Det finns ndgot nastan magiskt 6ver att vaknar upp tidigt i vikingabyn och se hur allting
sakta men sakert kommer till liv, hur sma eldar satts igang tills hela omradet har ett tjockt
tak av rok. Senare pa dagen kan man hora hur smedjan ar i full gang, en forséljare kanske
forsoker sélja sina palsmossor, barn springer runt och faktas med trésvard och doften av

grillat kott ligger i luften.

Dessa upplevelser har for mig blivit oférglomliga, jag kan ha gatt en hel dag utan att undra
vad klockan ar, ifall jag har ett missat samtal eller om ndgon har uppdaterat sin Facebook
status. Det ar pa ett sétt en flykt fran vart konstanta intensiva informationssamhille.

Det ar den kanslan jag vill dela med mig av, k&nslan av att stiga in i en helt annan vérld.
Kénslan av att tacka ja till ett alternativt liv sa att du kan ta en paus fran ditt nuvarande.

2.1 En helt ny varld

Att kunna stiga in i en helt annan varld har sedan dess varit en drom fér mig, en drdm som

jag ofta kommit véldigt ndra men aldrig dragits till sin fulla spets.

De tillfallen jag har varit narmast och som har vackt det storsta intresset inom mig sa har
varit spel och teater. Spel ger mig mgjligheten till interdimensionella resor (resa mellan
olika dimensioner, varldar eller existerande plan) vilket jag alskar. Déar kan jag inom fem
minuter kan vara i en helt annan varld. Det gar snabbt att komma in och det gar lika snabbt
att komma ut, sedan kan jag sjalv valja hur lange jag vill stanna. Med teater ar resan helt

annorlunda.

Processen for att komma in vérlden som teater erbjuder mig (som skadespelare) kan vara
allt mellan tio minuter till ett par manader. Om det &r en varld inom improvisation eller

liknande dar allt hanger pa att vara snabbtéankt och att leva i nuet sa kan jag kliva in i den



varlden efter ett par minuter, da jag har forstatt grund forutsattningarna. Men om det &r en
storre produktion dar en djupare analys av min karaktar ar nédvandig sa kan det som sagt

ta ett par manader innan jag fullt forstar att uppskatta den varld som presenterats for mig.

Hur lange jag kan stanna i teaterns varld ar aven olik spelen. Nar det kommer till spel sa
kan jag vélja om jag vill vara inne i den varlden ett par minuter eller hela dagen. Daremot
sa ar teatern mera specialiserad pa att ge precis réatt mangd dos av den andra varlden. En
spontan improvisation som gar langre &n en timme kan latt bli langtrakig (faktorer som
forarbete paverkar naturligtvis ocksa). En storre forestallning som daremot ar under en
timme kan verka kort och forhastad. Teaterstyckets langd behdver darfor anpassas sa att
den varken kanns for kort eller for lang. Du har helt enkelt en mycket mera begransad tid i

en teater varld &n i ett spel. Men ar detta en ram som maste foljas?

Om jag skulle fa helt fria tyglar att testa dessa granser skulle jag undersoka ifall det gick att
ha deltagarna att folja med pa ett kanske storre dventyr som skulle paga en halv dag, eller
dver en annu langre period. Deltagarna skulle enligt mig fa en starkare kéansla av att de ar
med, om de inte bara skulle vara med i beréttelsens klimax utan dven fa vara med i
beréttelsens vardag. (Jag vet att detta kan ses som rollspel, lajv eller larp men jag soker

nagot narmare en teaterforestallning.)

En stor gladje for mig i vissa spel r att jag kan njuta av spelets lugnare aspekter som att
laga mat, prata med andra karaktérer i spelet, smida smycken, leka kull med en grupp barn,
kopa ett hus och inreda det enligt mitt tycke. Att gora allt detta skulle vara svart i ett teater
projekt som enbart har ett par timmar att arbeta med, men om det kunde vara 3-4 timmar

pa tre separata dagar under en vecka kunde reslutatet nas.

Tryck X for att g& upp pa scen

Langt fore jag nagonsin hade statt pa en scen eller gjort nagot som hade med teater att gora
sa spelade jag elektroniska spel. Det ar en hobby som jag har haft med mig sen jag var liten
(6-8 ar gammal). Jag vet inte hur manga spel jag har spelat eller hur manga timmar jag har
lagt ner pa min hobby. Jag kan heller inte gissa hur mycket pengar jag har satt pa den. Men
oavsett hur mycket jag har gett i tid och pengar sa kanner jag anda att jag har fatt tillbaka
tiofalt. Det &r en hobby jag har kunnat kénna mig bekvam med i alla tillstdnd och faser jag

gatt igenom. Det &r en hobby som bara stromavbrott kan paverka.



I spel finns en hel varld dar jag kan styra allt. Jag kan valja mina strider och motstandare,
jag kan valja om jag vill leda det romerska riket eller om jag vill slass mot utomjordingar,
om jag vill 6ppna en nojespark eller resa ut i rymden. Det &r ett universum dér jag fritt kan
valja min roll, mitt yrke, mitt mal och min beréattelse. Men vad kan majligen likheterna

med teater vara?

Teater har, liksom spel, lika manga mojligheter som det finns material och personer. Teater
har dven egenskapen att kunna franga det originella verket. En pjas, till exempel som &r
gjord for nio skadespelare kan goras om for att kunna bli spelad av enbart tva. En
grundomstandighet eller faktor kan &ndras enligt arbetsgruppens behov och tycke, for att
underlatta eller I6sa eventuella problem. Dock beror det mycket pa vilket grundmaterial
som utgas ifran.

Om du vill géra din favorit historia, berattelse eller pjas fran din barndom som t.ex. Lejon
kungen eller Mumin kan rattigheterna vara svara eller dyra att fa. Rattigheterna kan dven
styra hur verket ska framfdras och kan emellanat vara knepiga att arbeta med.

Detta trodde jag att skulle vara ett stort problem for mig i mitt konstnarliga slutarbete,
eftersom Skyrim ar véalkant och enormt populdrt. Men efter att jag tog kontakt med
spelutvecklarna, Bethesda, s uppmuntrade de mig att gora projektet och aven att lagga

upp det pa deras facebook sida. (Sa lange jag inte fick ekonomisk vinning av det.)

Det som jag tror att lockade mig till bade spel och teater var valmajligheterna att vara
nagon annan och att fa prova pa nagot som jag annars inte skulle kunna gora. Spel har anda

mycket langre &n teater varit en stor del av mitt liv, varfor?

En stor orsak tror jag &r det faktum att jag ar lat (ett spel krdver enbart tanke process och
inte s& mycket fysisk handling) men aven att jag kunde gora det i tryggheten av mitt hem
istallet for att behova sta framfor manniskor och forsoka dvertyga dem om att det jag gor ar
verkligt for mig, for min karaktar. Aven om jag ville prova en roll s& var det inte sakert att
jag skulle fa den rollen som jag ville ha, utan jag kunde vara tvungen att spela den smatt

oattraktiva birollen som ingen vill.

Det som forst drog mig till spel var de beréttelserna som jag inte tidigare hade sett och
spelet som koncept dar jag stod i centrum. De spel som jag borjade med var framst

strategispel som utspelar sig under medeltiden, dar malet ar att bygga upp en by och sen



anvanda militar for att kunna gora sin mark storre. Detta ar ett koncept som de flesta
strategispel har som grund. Spelen blev for mig mer och mer intressanta vartefter eftersom
det behdvdes storre trupper och battre strategier for att kunna vinna, jag kande en
intellektuell utmaning jag géarna tog mig an. Jag ar en ytterst dalig forlorare, s om det
fanns en mojlighet for mig att vinna sa efterstravade (och efterstravar fortfarande) jag
detta. Darfor blev jag mera dragen till tv/datorspel som &r baserade pa skicklighet snarare
an tur. Efter att alla uppdrag var avklarade i dessa spel sa ville jag fa fler utmaningar och
intensivare strider. Darfor borjade jag till néast utforska de mera tavlingsinriktade
skjutspelen dar reaktionsformaga ar det som haller en vid liv. Skjutspel ar pa ett satt
enformiga eftersom du alltid har samma I6sning pa det mesta, skjut problemet, men jag

fick anda kanslan av att mina kunskaper och skickligheter testades.

Efter att ha testat en massa olika slags spel sa fastnade jag ordentligt for RPG-spel (RPG,
Role Playing Game, rollspel. Deltagaren antar en roll och deltar i beréttelsen.) som erbjéd
mycket fler valmojligheter. | ett RPG-spel borjar man oftast med att skapa den karaktér

SOm man spelar som.

Nar du skapar din karaktar sa valjer du inte bara om du vill spela som man eller kvinna. Du
far bestamma vikt, langd, muskelbyggnad, hudférg, ras (manniska, alv, demon, dvarg,
jatte, osv.), 6gonfarg, harfarg, tatueringar, skagg, frisyr och allt annat du kan tanka dig nar

det kommer till utseende.

Jag tror att detta ar en véldigt viktig del i RPG-spel eftersom spelaren blir engagerad i den
karaktar hen skapar. Jag vill i alla fall alltid se till att min skapelse lever upp till sin fulla
potential. Det blir lite som att man skulle fa vélja vilken skadespelare som skulle spela en
roll i en film, och man &r ocksa regisséren som bestammer vilken riktning beréttelsen tar,
och vilka problem som kommer att uppstd. Beroende pa hurdan typ man vill ha som
huvudroll s& kan berattelsen ta olika riktningar. Om man gér huvudrollen stor och brutal
kan man fa en tendens att ga rakt pa sak och I6sa konflikter med vald, medan en huvudroll
som ser attraktiv ut kan fa en att fokusera pa att charma och forfora for att na sitt mal. For
ju mera tid och arbete man lagger ner pa sin skapelse, desto manare kommer man att vara

om den.

Man blir kanske darfor mer intresserad av vad som kommer att handa och hur allt kommer

att sluta. Detta ger en mgjligheten att skapa en egen version av en beréttelse, likt det



lekande barnet som med sin fantasi skapar en alternativ berattelse av sagan som hen har
hort.
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4. Vilken stig tanker du valja?

Interaktion, (vaxelverkan mellan tva eller flera entiteter) &r en viktig del i manga spel. Man
kan valja om man vill interagera med personer och féremal och hur man gor det. Samma

mojlighet ville jag ge deltagana under mitt projekt. Men hur?

| de flesta RPG-spelen har spelaren maéjlighet att fa fram olika alternativ till historien,
genom att till exempel prata med méanniskor, sla dem, stjila fran dem, hjalpa dem med allt
fran att skydda deras by fran anfall till att leverera ett brev till grannen. Detta ger spelet s&
kallat *replay value’ vilket betyder att om du spelar spelet flera ganger och gor olika val
varje gang, blir spelerfarenheten varje gang lite annorlunda vilket gér det lockande for

spelaren att utforska pa vilka alla satt som hen kan spela.

| projektet So you think this is a game, undersokte jag mojligheten av att anvanda detta
koncept for att gora varje forestallning unik. Jag ville att de som varit och sett
forestallningen tidigare anda kunde bli férvanade och 6verraskade éver slutresultatet i en
annan forestallning, om de sag den igen. Men pa vilket satt skulle jag ga tillvaga for att

kunna uppna det resultatet?

Till skillnad fran spel sa erbjuder en deltagande teaterpublik storre variation i svar och

handlingar. | spel har spelaren oftast enbart ett fatal alternativ i en konversation medan en
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teaterpublik i teorin kan erbjuda lika manga svar som det finns deltagare. Det betyder att i
en forestallning har publiken mycket stérre frihet att formulera sina fragor och svar, medan

en spelare har fem fardigt skrivna repliker att vélja mellan.

Denna frihet visade sig vara en guldgruva. Den gav mera friheter och mojligheter till
deltagarna, vilket ar véardefullt, men det kravde aven att skadespelarna behévde vara
beredda att kunna svara pa vad som an dok upp. Om deltagarna kommer med ett alternativ
som skadespelarna inte tankt pa, var skadespelarna tvungna att vara alerta med att kunna
komma pad ett sétt att ta in nya alternativ. En for stor valfrihet till handlingar och
tillvagagangssatt kan ocksa vara lamslagande for deltagare och spelledare. Da &r det viktigt
for skadespelarna att vara mottagliga for och bejaka de alternativ som deltagarna kommer
med, for det finns fa saker sa dr sa pinsamma som att svara “fel” pa en fraga som inte kan
ha ett fel svar. Darfor behévde vi som skadespelare under processen jobba hart med att
komma pa vad som skulle handa om deltagarna valde nagot som var “fel” (det vill siga
nagot vi inte tankt oss) utan att vara negativa till forslaget. Vi behdvde satta upp ramar for
deltagarna, men se till att ramarna kunde vara flexibla. Precis som improvisation dar alla
forslag behover bejakas fastan forslagen kan verka oresonliga eller praktiskt omojliga som
t.ex. att doda nagon eller tanda eld pa hela stallet.

En annan stor skillnad mellan Skyrim och So you think this is a game var att deltagarna i
forestallningen inte kunde forlora, pa grund av tidsramen. Projektet uppmanades att inte
Overskrida en timme i speltid och inom det rymdes inte alternativet att bérja om. Problemet
med en specifik speltid resulterade inte i nagra storre forluster i form av strykningar i
materialet utan istéllet var det idéer och intressanta koncept som vi valde att satta pa

hyllan.

Enligt mig sa skulle majligheten att kunna forlora vara en intressant del att ha med, for det
skulle utmana deltagarna mera. | de flesta liknande spel sa har spelaren ett visst antal liv
(health) och om spelaren mister livet sa maste hen borja om, antingen fran det tillfallet da
spelaren dog eller fran ett tidigare skede da spelaren sparat. (Ett sparat spel innebar att
spelaren kan gora en virtuell kopia av sin framgang sa att hen senare kan komma tillbaka
till denna kopia ifall nagot drastiskt oonskat (som att do) skulle handa framover.) Detta ar
ett koncept som bade i teorin och praktiken skulle fungera men som drastiskt kunde dra ut
pa forestallningens speltid. Om mojligheten att do och bérja om skulle integreras kunde

deltagarna ges svarare val och uppgifter som skulle kréava ett flertal forsok innan det
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eftersokta resultatet skulle uppnas. Effekten av detta kunde resultera i att deltagarnas kamp
och overlevnadsvilja skulle forstarka gruppkénslan och ge ett stérre engagemang. Men
liksom i spel sa skulle inte svarighetsgraden fa vara for hog, det kan sluta med att
deltagarna kan kénna att allt ar hoppldst och tappa kamplusten, vilket inte var nagot som

jag efterstravade.

4.1 Mitt livsom NPC

Hur mycket far och/eller kan skadespelarna paverka deltagarna?

I RPG-spel kommer spelaren att mdta NPC’s (NPC, Non-Playable Character, icke spelbar
figur. Spelets programmering avgor hur NPC karaktaren agerar.) och det &r de som ger
spelaren uppdrag, ledtradar, vagledning, anvandbara verktyg och dylikt, men de kan dven

leda spelaren in i fallor.

I So yuo think this is a game sa testade jag och arbetsgruppen hur mycket skadespelarna i
form av NPC’s kunde leda deltagarna mot malet. Hur mycket tips kunde vi ge deltagarna
utan att ”halla dem i handen”, och hur mycket av original berattelsen kunde vi ge dem. For
att halla oss trogna till grundmaterialet sa valde vi att karaktarerna inte skulle motarbeta
deltagarna eftersom vi da skulle riskerat att forlanga speltiden markbart. Det vi méarkte var
att karaktarerna behovdes mest i borjan av forestéliningen, eftersom deltagarna &nnu inte
var bekanta med miljon da, men ocksa for att fungera som guide och forklara uppgifterna

ifall deltagarna uppfattade dem som otydliga.

Skadespelarna kan fungera som NPC’s och ge tips och réd till deltagarna och lita dem
sjélva utfora uppgifterna men detta kréver en deltagargrupp som har en stérre vana av detta
(rollspel, spel och interaktiv teater) eller en grupp som ska lara sig initiativformaga. | vart
fall anvande vi skadespelare i en mera aktiv roll, sa att ifall deltagarna var blyga kunde
skadespelaren i fraga vara den som utforde deltagarnas idéer, men med deras hjalp. Det
visade sig att om majoriteten av gruppen var blyg och det fanns ett fatal individer som
gdrna tog initiativ sa kunde dessa individer ta dver och lamna resten av gruppen att enbart
titta pa, vilket inte heller var eller ar optimalt enligt min asikt. Malet (var och ar) trots allt

att fa hela gruppen att aktiveras och bli engagerade.
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Det som kunde ha fungerat till var fordel hade varit grundinformation som skulle ha delats
ut till deltagarna fore forestallningen dar det skulle ha forklarats vad situationen var och
vad deltagarna kunde forvénta sig att uppleva och &ven vad de kunde forvantas gora.
Denna idé kom upp flera ganger men blev satt at sidan sa i slutdandan hann jag helt enkelt
inte gora detta. Till framtida projekt inom samma koncept sa kunde detta vara en stor hjalp

och inkdrsport som skulle underlatta for bade skadespelarna och deltagarna.

Den enligt mig viktigaste rollen i mitt arbete blev karaktaren Dan, som fungerade som
spelledare. Spelledaren var deltagarnas guide och forklarade for dem ifall nagot blev
oklart. Han fungerade som en tolk mellan deltagarna och forestallningens karaktarer, aven
om deltagarna inte nodvéandigtvis behdvde via honom. Pa detta sétt skulle deltagarna kanna
att atminstonde en karaktar var pa deras sida, detta ar kanske inte nddvandigt men vi
k&nnde att det gav oss en fordel.

Att ha spelledaren som deltagarnas allierade gav oss fordelen att deltagarna i storre grad
kunde foresla idéer, stalla fragor och ha roligt i den varld vi skapat at dem. Detta ar en
strategi som dr valtestad inom ett flertal typer av rollspel som t.ex. Dungeons & Dragons,
ett av vérldens storsta och mest k&nda rollspel. | Dungeons & Dragons spelledar handbok
star det om spelledarens roll att ”... your role isn’t to slaughter the adventurers but to create
a campaign world that revolves around their actions and decisions, and to keep your
players coming back for more!”. (Wizards of the Coast LLC, 2014, s4)

4.2 Hur manga ar for manga?

| vart projekt utgick jag ifran att en grupp pa maximalt 20 personer skulle vara ideal.
Hypotesen var att om gruppen blir fér stor kommer en del av deltagarna att bli passiva om
inte alla tilldelas uppgifter, och om gruppen ar for liten sa finns risken att deltagarna

kanner sig pressade att prestera, vilket inte heller var vart mal.

Det visade sig att en mindre grupp (farre an 20 personer) kunde ha haft battre
forutsattningar an en storre grupp (20 eller flera personer), sérskilt om deltagarna &r trygga
med varandra. | en storre grupp blev, som konstaterat, en del deltagare passiva. Det ar

nodvandigtvis inte nagot negativt eftersom alla kanske inte ar bekvama med att ta fokus, i
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detta projekt upplevde jag att det drog ner pa kvaliteten, och en mindre grupp hade som

sagt da varit battre.

| efterhand sa skulle jag sdga att den optimala malgruppen for detta projekt skulle vara en
grupp pa max 10, personer med erfarenhet av rollspel, teater, drama eller med starkt
intresse av grundmaterialet. Om vi hade varit en mera erfaren grupp med flera projekt i
bagaget sa kunde gruppens storlek ha 6kats. Beroende pa repetitionstiden sa kunde dven
flera aspekter finslipats till exempel information som deltagarna fatt i borjan,
deltagargruppens sammanhallning, klarheten i uppdragen som gavs och genom det kunde

deltagarantalet 6ka utan att tumma pa kvaliteten av upplevelsen for deltagarna.

5. Is this the real life or is this just fantasy?

For mig ar det visuella en viktig del av bade teater och spel. Ar det estetiskt vackert, &r det

nagot jag ser som stor mig till den grad att det forstor upplevelsen?

I spel &r det visuelle en viktig komponent som har valdigt manga riktlinjer. Det maste vara
trovardigt, texturerna (bilderna som laggs pa 3D modellerna for att ge effekten av hud,
gras, sten, tra, snd med mera) maste vara sa verklighetstrogna och i sa htg upplésning sa

att det inte bara ser ut som bilder, utan som ett riktigt landskap och dylikt. | teater ddremot
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sa finns det flera losningar pa hur scenen kan komma till liv utan att tapetsera allting med
fina bilder, eller bygga upp precis alla kulisser sa att de ser verklighetstrogna ut. | teater
kan man till exempel anvéanda en vanlig blackbox och lata publiken anvénda sin fantasi for
att fylla rummet. Med hjalp av valvalda rekvisita, repliker, ljud, ljus och dylikt kan
askadarens egna fantasi fylla i de tomma luckorna pa ett battre sétt an nagon scenografi
nagonsin skulle kunna. Eller sa kan man anvanda projektioner, optiska illusioner,

rokmaskiner och liknande teknik for att fa den 6nskade effekten av “verklighet”.

I Skyrim utspelade sig den valda scenen i en doende skog dér det fanns trad utan I6v och
naturen sag valdigt blek och gra ut. Darfor ville jag till en borjan ha projektioner som
skulle bilda en panorama video av en skog som skulle ga langs med alla vaggar i rummet,
men detta hade kravt minst 8 projektorer plus video eller bild for dessa, vilket blev ett
storre och storre problem ju langre processen pagick. Jag frangick idén och bérjade fundera
pa ifall jag kunde ta in riktiga trad for att fa den ratta atmosfaren. Jag funderade dven pa
ifall jag kunde gora trad med kartong och sedan mala dem. Men jag blev tvungen att
overge aven dessa tva koncepten av praktiska skal, det skulle bli for stort jobb, de skulle
inte fa plats nagonstans, de skulle ta for lang tid att inforskaffa eller tillverka och sa vidare.
I slutdandan I6ste det sig da vi fick tag pa fem mindre, latthanterliga trad.

Jag bestamde mig for att dela upp rummet i tva olika delar och ha scenografin i olika stilar,
som anda kunde fungera tillsammans. | forsta delen av rummet anvande jag mig av de
svarta vaggarna och alternativ belysning i form av levande ljus for att forséka fa fram
kanslan av evig tomhet. | den andra delen av rummet anvédnde jag mig av svag
stralkastarbelysning och en grupp mindre trad som jag hangde upp fran taket sa att traden
gav illusionen av att svdva, detta for att ge en kédnsla av ett vridet sinnelag. Den mesta
responsen jag fick angaende scenografin handlade just om dessa trad. Deltagarna hade
blivit fascinerade av miljon som skapades. De mindre traden blev en visuell raddning. Men

varfor f& dem att svava?

For min inre bild av scenen var traden valdigt viktiga, jag ville helt enkelt bara fa in mina
trad. Men efter ett langt letande efter julgransfotter och dylikt for att fa dem att sta sa kom
en i arbetsgruppen med forslaget att hanga upp dem i taket. Vi bérjade med att hanga upp
ett trad sa att stammen tog i golvet, men da slog det mig att det inte nddvandigtvis behovde
vara verklighetstroget. Vi hissade upp tradet lite till s att det tydligt hangde i luften och

dinglade. Efter att de resterande fyra traden hangdes upp, varav ett var upp och ner, sa



15

kladde vi dem med remsor av svart spetstyg for att ge trdden en kénsla av obehagliga
trasktrad.

6. Kan du snalla hjéalpa oss?

Att kunna kommunicera &r en viktig del av vart liv, det hjélper oss att lara kdnna och forsta
andra manniskor, och far dem att forsta oss. Kommunikation ar ett agerande och ett
motagerande mellan tva eller flera parter sa att dessa kan formedla ett budskap, en kénsla
eller liknande till varandra. En brist av kommunikation kan orsaka katastrofala foljder om
t.ex. tva lander missuppfattar varandra nar det kommer till férhandlingar och dylikt. Hos
enskilda individer kan fel i kommunikationen orsaka gral och konflikt. Men hur l1ar man

sig att kommunicera och hur kan vi forfina vara kommunikativa fardigheter?

Till stor grad sa skulle jag sdga att vi kan forbattra hur vi interagerar med varandra helt
enkelt genom att interagera det mera, och genom det trana upp var kommunikativa
formaga. Men ibland kan det vara svart att borja en konversation med nagon annan. For att
fa deltagarna att Gppna upp sig och anta de utmaningar som vi gav dem anvénde vi oss till
stor grad av olika dramakonventioner och andra dramapedagogiska verktyg.

| borjan av forestallningen anvande vi oss av ett slags drama kontrakt for att fa deltagarna
att lattare komma in i fiktionen. En gemensam bestammelse dar deltagarna far godkénna

den fiktion som de kommer att kliva in i. Detta anvéands sa att deltagarna inte mitt i
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berattelsen slutar tro pa fiktionen och bestammer sig for att t.ex. en drake inte ar
verklighetstrogen, fastan den &r det i fiktionen. | borjan av forestallningen gav vi dven
deltagarna en kollektiv roll i form av &ventyrare eller assisterande dventyrare, detta for att
ge en grupptillndrighet och solidaritet inom deltagargruppen. Har mérktes att den
kollektiva rollen kunde ha forstarkts for att uppna ett tydligare resultat, men hur?

Det efterstravade malet med kollektiv roll ar att ge deltagarna en gemensam rollupplevelse,
de uppmuntras att utféra sin roll inom fiktionen. For att forstarka en kollektiv roll kan man
ge alla i gruppen en eller flera specifika foremal till exempel om fiktionen utspelar sig
under vattnet kan deltagarna fa varsitt par simglaségon, eller om fiktionen utspelar sig i ett
spokhus kan alla fa varsin ficklampa. Men det behover inte nédvéandigtvis vara ett konkret
foremal som deltagarna far, det kan vara en upplevelse. Om den kollektiva rollen &r
exempelvis polis eller lakare sa kanske gruppen behdver svara en fiktiv ed for att uppna
den 6nskade installningen hos deltagarna.

| eftertanke skulle vi kunnat ge deltagarna en varsin mantel for att fa dem att kanna sig
mera som aventyrare eller sa kunde vi har samlat dem vid en fiktiv lagereld eller taverna

och genom detta forstarka deras forhallningssatt till sin kollektiva roll.

Vi anvéande oss ocksa av intervju som konvention da deltagarna fick fraga en av
karaktarerna vad som var fel och hur de kunde hjalpa honom. Deltagarna fick veta vad
problemet var och de skulle sen forsoka lésa det. Problemen som skulle I6sas var pa sa vis
uppbyggda att det inte skulle behdvas vald for att 16sa dem. Problemen som karaktaren
hade skulle ocksa motsvara problem som andra kunde ha. Genom detta kunde deltagarna
lara sig att hantera problem som sémnldshet och depression, vilka annars kan vara svara
problem.

Pa det har sattet kan framtida projekt hantera manga andra problem och fragestallningar

som annars kan kannas for stora att ta sig an.

Ett annat verktyg som anvéndes for att formedla information var att vi lat deltagarna hora
en konversation mellan tva av karaktarerna som de i fiktionen inte var tankta att hora.
Denna konvention kallas Tjuvlyssna eller Eavesdropping som “kan 0ka spdnningen samt
ge mera information om dramat.” (Allan Owens & Keith Barber, 1997/2001, s.22) Detta

gav deltagarna en tydligare bild av karaktarerna som de kom att mota.
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Jag skulle satta mitt konstnarliga projekt inom kategorin deltagande teater. Malet var att
med hjélp av dramapedagogiska verktyg framstalla en forestallning dar askadaren blir
deltagare pa ett satt som Oppnar upp ett nytt tankeséatt for interaktiv underhallning.
Skulle projektet rdknas som ett processdrama eller ett TIU(TIU, Teater i undervisningen.
En teaterform som kombinerar teater och pedagogik)?

Under projektets process sa anvande vi gladeligen delar och influenser fran bade
processdrama och T1U. Men jag kdnde inte att det vi gjorde var ett processdrama eftersom
for oss var malet viktigare &n vagen dit, vilket for mig ar grunden for ett processdrama. |
ett processdrama ar det, enligt mig, vagen till malet som ar viktigare an malet i sig. Malet
som jag syftar till &r i detta fall en fardig produkt, exempelvis en férestallning. 1 ett
processdrama ar det gruppens och individens utveckling som star i fokus, det kan handla

om samarbete, initiativformaga, sjalvsakerhet eller liknande.

Ett TIU &r enligt mig mera till for att skapa diskussion och konversation i ett utbildande
syfte. Det ar for mig en typ av deltagande teater dar syftet ar att vacka en tanke, eller tvinga
deltagarna ta stéllning i fragor som till exempel emigration, utbildning, politik,
framlingsfientlighet med mera.

Om denna forestéllning dven vécker tankar och kanslor hos deltagarna ar det ett plus,

detsamma om deltagarna kénner att de lart sig nagot nytt.

Slutet av bérjan.

| borjan av mitt sista ar pa denna utbildning hade jag en vision. Jag hade ingen mall. Jag
hade ingen expert som kunde séga vilken stig jag skulle ta eller ens vart stigarna jag hade
att valja mellan ledde.

Men jag hade en vision, och visionen ledde mig till en stig som jag aldrig sett nagon ta
forut. Mitt intresse for denna stig 6kade, &ven de omkring mig bérjade undra vart den
ledde.

Med stodet fran de som fanns omkring mig och nyfikenheten av vad jag kunde hitta
borjade min resa. Under resans gang blev jag tvungen att ta mig igenom taggiga snar,
krypa under stockar, ga genom morka raviner och éver stora berg. Men nu nér jag har

kommit till slutet av denna stig, kan jag se tillbaka pa min fard. Med gott samvete och en
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ny vision som jag aldrig tidigare kunnat forestalla mig, rekommenderar och hoppas jag att

du med min pabdrjade karta vagar fortsatta pa samma stig som jag har gatt.

Min vision var att koppla ihop tva av mina intressen, spel och teater. Om jag lyckats eller
inte ar i slutdandan inte det viktigaste for mig, jag har tagit mitt forsta steg. Att vaga ta det
forsta steget ut i det okanda och se vart foten hamnar ar en av de mest skrammande

sakerna du kan géra, men som nagon en gang sa at mig “’ritt person pa fel stille kan gora

all skillnad 1 varlden”.
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Bilaga

Storyboard/manus for: So you think this is a game.

(Publiken samlas.)
(Dan kommer fram till dem)

Scen 1
Introduktion

Dan:

Welcome, to my homeland, Skyrim. It is also the home to witches and wizards,
vampires, trolls, orcs, dragons, the undead, elves, mudcrabs and other more or
less magical creatures. And | am Dohvakiin, dragonborn, Harbinger of the
companions, Archmagister of the mages guild, Grand master of the Blades,
Guild Master of the thieves guild, Listener of the Dark Brotherhood, Thane of
the 9 provinces of skyrim.... But you can call me Dan. And since I'm a
renowned adventurer | receive quite a few quests from people that need my
help. But recently | got a request that even | would need some help with. The
quest letter goes like this:

"My master has abandoned me! Abandoned his people. And nothing | say can
change his mind. Now he refuses to even see me. He says | interrupt his
vacation with Pelagius! It's been so many years... Won't you please help?"

Dan:
So, i have been able to find the right location, but I think I will need your help
for this task, will you help me? You can answer through these three options.

Svars alternativen &r: ”Okey, fine.” “Alright, let’s go.” ’I’1l follow you
anywhere!”

(Dan tar med sig publiken genom en portal.) Tva personer sitter vid ett langt
bord som ar uppdukat med mat och dryck.

(diskussion hors mellan Pelagius och Sheogorath)

Sheogorath:
More tea, Pelly my dear?

Pelagius:

Oh, I couldn't. Goes right through me. Besides, | have so many things to do... So
many undesirables to contend with. Naysayers. Buffoons. Detractors. Why, my
executioner hasn't slept in three days!



Sheogorath:

You are far too hard on yourself, my dear, sweet, homicidally insane Pelagius.
What would the people do without you? Dance? Sing? Smile? Grow old? You
are the best septim that's ever ruled. Well, except for that Martin fellow, but he
turned into a dragon god, and that's hardly sporting... You know, | was there for
that whole sordid affair. Marvelous time! Butterflies, blood, a fox, a severed
head... Oh, and the cheese! To die for.

Pelagius:
Yes, yes, as you've said, countless times before...

Sheogorath:
Hafrumph! Well then, if you're going to be like that... Perhaps it's best you take
your leave. A good day to you sir. | said good day!

Pelagius:
Yes, yes, go. Leave me to my ceaseless responsibilities and burdens...

(Pelagius forsvinner. Gruppen gar fram till Sheogorath.)

Dan:
Hello, excuse me.

Scen 2
The meeting.

Sheogorath:
How rude! Can't be bothered to host an old friend for a decade or two.

Dan:
I’'m sorry but who was it you were talking to?

Sheogorath:

Emperor Pelagius I11. Now surely even you know about Pelagius' decree? On
his deathbed - oh, and this was inspired - he forbade... death! That's right!
Death! Outlawed!

Dan:
Where are we?

Sheogorath:
Inside the mind of Pelagius, silly. Oh. Is it your... first time?



Dan:
We have come with a message for you.

Sheogorath:

Reeaaaallllyyyy? Ooh, ooh, what kind of message? A song? A summons? Wait,

| know! A death threat written on the back of an Argonian concubine! Those are
my favorites. Well? Spit it out, mortals. | haven't got an eternity! Actually... |
do. Little joke. But seriously. What's the message?

Dan:
We have been asked to bring you back from your...vacation.

Sheogorath:

Were you now? By whom? Wait! Don't tell me! | want to guess! Was it Molag
Bal, Daedric Prince of domination and enslavement of mortals? No, no... Little
Tim, the toymaker's son? The ghost of King Lysandus? Or was it... Yes! Stanley,
that talking grapefruit from Passwall. Wrong on all accounts, aren't I? Ha! No
matter! Honestly, | don't want to know. Why ruin the surprise? But more to the
point. Do you - tiny, puny, expendable little mortals - actually think you can
convince me to leave? Because that's... crazy.

Dan:
| think it might have been a mistake to come here after all.
Scen 3
The mad.
Sheogorath:

Oh, no no no! No mistake at all. What you made was a choice. Granted, not a
very wise choice, but these things happen. Ah, the folly of youth... You know,
you remind me of myself at a young age. All | cared about was riding narwhales
and sleeping in honeycombs and drinking babies' tears... Word of advice if you
ride a Narwhale. Mind the pointy end. Ah, but there | go, waxing poetic about
my misspent youth. Now where were we? Ah yes. You're the mortal messenger.
And | am...? Honestly. Have you any idea?



Alternativ 1.

"I'm afraid | don't
know, sir."""Wrong!
Actually, you do. Sort
of. I am a part of you,
little mortal. | am a
shadow in your
subconscious, a
blemish on your
fragile little psyche.
You know me. You
just don't know it.
Sheogorath, Daedric
Prince of Madness. At
your service."

Dan:
So, will you leave?

Sheogorath:

Alternativ 2.
"You're a
madman.'""'Jolly
good guess! But only
half right. I'm a mad
god. The Mad God,
actually. It's a family
title. Gets passed
down from me to
myself every few
thousand years. Now
you. You can call me
Ann Marie. But only if
you're partial to being
flayed alive and
having an angry
immortal skip rope
with your entrails. If
not... Then call me
Sheogorath, Daedric
Prince of Madness.
Charmed.

Alternativ 3.

"All I know is that
your people need
you to
return.”""Yaaawwww
nn.... Oh, pardon me.
Were you saying
something? | do
apologize, it's just that
| find myself suddenly
and irrevocably...
Bored! | mean, really.
Here you stand,
before Sheogorath
himself, Daedric
Prince of Madness,
and all you deem fit to
dois... deliver a
message? How sad

Now that's the real question, isn't it? Because honestly, how much time off could
a demented Daedra really need? So here's what I'm going to do. I'm going to



leave. That's right. I'm done. Holiday... complete. Time to return to the hum
drum day-to-day. On one condition. You have to find the way out first. Good
luck with that.

(Gruppen kan svara pa tva sétt.)

"Simple." ""Okay, what's the catch?"

"Is it?" "Ha! I do love it when the mortals
know they're being manipulated.
Makes things infinitely more
interesting."

Sheogorath:

Care to take a look around? This is not, | dare say, the Solitude botanical
gardens. Have you any idea where you are? Where you truly are? Welcome to
the deceptively verdant mind of the Emperor Pelagius Ill. That's right! You're in
the head of a dead, homicidally insane monarch. Now, | know what you're
thinking. Can I still rely on my swords and spells and sneaking and all that
nonsense? Sure, sure. Or... you could use... The Wabbajack! Huh? Huh? Didn't
see that coming, did you? Now this little thing of beauty has the ability to
temper with the time-space continuum, rendering everything and everyone to a
halt, as if the entire world was set to... pause.

Dan:
So we should use this Wabbajack to bend Pelagius’s ill mind to escape it?

(Gruppen far vélja mellan 3 olika vagar som leder till 3 olika uppgifter som
gruppen maste gora.)
Scen 4
The task at hand.

Sheogorath:

Ah, now this is a sad path. Pelagius hated and feared many things. Assassins,
wild dogs, the undead, pumpernickel... But the deepest, keenest hatred was for
himself. The attacks he makes on himself can be seen here fully. They are
always carried out on the weakest part of his fragile self.

Dan:
Remember that we have my inventory where we can take things to use during
these moments.

(key phrases) Pelagius:
Stupid, stupid, stupid. I am a failure as an emperor.



(key phrases) Dan:

We need him to stop hurting himself, how?

What do we know about him that could help us here?
What can we say to calm him?

What can we do to make him appreciate himself more?

Sheogorath:
Wonderfully done. Pelagius is finally ready to love himself... and continue
hating everyone else.

Dan:
No more self loathing for Pelagius.

Sheogorath:
Ah, wonderful, wonderful! Why waste all that hatred on yourself when it can so
easily be directed at others! But someone still has quite a bit to do. Hmmm?

(Gruppen véljer nédsta vag)

Sheogorath:

Oh, good choice. Well, good for me. | find everyone being out to get you so
terribly entertaining. You might find it... less so. You see, Pelagius' mother
was... well... let us say ‘unique.’ Although, | suppose in the grand scheme of
things, she was fairly average for a Septim. That woman wielded fear like a
cleaver. Or did she wield a cleaver and make people afraid? | never get that
part right... Oh, but she taught her son well. Pelagius learned at a very early
age that danger could come from anywhere. At any time. Delivered... by
anyone.

Pelagius:

Everyone is out to get me, there is no one I can trust! Wherever | look | see
assassins and daggers laced with poison, for crying out loud I have had my
third chef this month executed.

Dan:
I’'m sure that there is someone that you can trust.

Pelagius:

Are you trying to make me trust you? You might be an assassin, or maybe you!
(pekar pa nagon I gruppen) Can you prove to me that you aren’t here to kill
me?



Dan:
But we are all here to help you.

Pelagius:

Good, you can help me find the one trying to kill me. | have only seen the
assassin in the corner of my eyes so I can’t describe him perfectly, but I have
seen his big dark eyes, his bright white fangs like that of a vampire, his light
brown fur and his demonic tail. | know he is lurking around here somewhere,
watching my every move!

Dan(till gruppen):
Alright, so now we know what he looks like, let’s find him and bring him to
justice!

(Gruppen letar och hittar ett mjukisdjur som passar beskrivningen.)

(key phrase) Dan:
How can we convince him that this thing isn’t dangerous?

(key phrase) Pelagius:
Do not let its appearance fool you, it can still be a vicious killer. | want it
executed!

Sheogorath:

Oho! | thought you'd never figure it out. With the threat gone Pelagius is under
the delusion that he is safe, which means you've helped him out... sort of. And
we're that much closer to home.

Dan:
Self loathing? Conquered. Paranoia? Abolished.

Sheogorath:
Mortal? Insufferable. Yes, yes, you're entirely brilliant. Conquering madness
and all that. Blah blah blah. But you're not done yet. And you could still die...

Sheogorath:
You've headed down the path of dreams. Unfortunately for you, Pelagius
suffered night terrors from a young age.

Dan:
What can we do to make him sleep better so his night terrors go away?
Can we use something from the inventory?



What helps you sleep at night? Maybe we can do the same for him?

Sheogorath:
Well now, that's something to crow about. With Pelagius sleeping soundly
you're moving right along. We'll both be home in no time.

(Gruppen kan aven ga till Sheogorath och beréatta om sina framsteg under
vagens gang.)

(Efter att alla tre uppgifter ar gjorda.)

Scenb
Home we go.

Dan:
We have fixed Pelagius paranoia, self-loathing and his night terrors.

Sheogorath:

Hmmmm... 'Fixed" is such a subjective term. | think 'treated' is far more
appropriate, don't you? Like one does to a rash, or an arrow in the face. Ah, but
no matter. Heartless mortal that you are, you've actually succeeded and
survived. | am forced to honor my end of the bargain. So congratulations!

Sheogorath:

Pelagius Septim the Third, once the Mad Emperor of Tamriel, now so boringly
sane. | always knew he had it in him! Well, | suppose it's back to the Shivering
Isles. The trouble Haskill can get into while I'm gone simply boggles the mind...
Let's make sure I'm not forgetting anything. Clothes? Check. Beard? Check!
Luggage? Luggage! Now where did | leave my luggage?

(En man I slitna klader kommer fram.)

Dervenin:

Master! You've taken me back! Does this mean we're going home? Thank you so
much dear travelers, thank you for accepting my quest. Oh, happy times! | can't
wait to...

Sheogorath:
Yes, yes, that's quite enough celebration. Let's send you ahead, shall we?

Scen 6
...that ends well.



Sheogorath:

And as for you, my little mortal minion... Feel free to keep the Wabbajack. As a
symbol of my... Oh, just take the damn thing. You take care of yourself, now.
And if you ever find yourself up in New Sheoth, do look me up. We can share a
strawberry torte. Ta ta! You're free to go! I... have been known to change my
mind. So... go. Really.

(Publiken leds ut av Dan som tackar for deras hjalp.)

Dan:

Thank you so much for your help my dear companions. It is time for us to return
to your world and leave this twisted place, | hope that one day we may meet
again and share another adventure.



