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Inledning

Det hir dr en verkkommentar till f6restdllningen Branching Paths, skriven av mig (Em Lang)
och Konrad Holmqvist. Hosten 2023 spelade vi en forsta version av forestidllningen, en
forstudie, dér vi provade vért koncept. Véaren 2024 spelades den faktiska forestéllningen. Jag

kommer att referera till dessa som ”forstudien” och forestédllningen”.

Bakgrund

Véren 2022 regisserade jag ett mindre verk kallat The Key to Salvation i samarbete med
internationella studenter.! Jag utforskade hur konceptet choice-based-games?® fran
tv-spelsvérlden ter sig i teaterform. Det intressantaste med verket var publikens reaktioner; de
firade tillsammans nir de gjorde ritt val, buade och utropade kénslor hogt nér de
misslyckades. De diskuterade med utbytesstudenter de inte pratat med tidigare som de rakade

sitta bredvid. Verket bidrog till att bryta isen mellan studenterna fran de olika skolorna.

Teaterforskaren Jill Dolan skriver 1 Utopia in Performance om scenkonsten som en férenande
kraft och en plats for gemenskap. Hon menar att scenkonst kan inspirera stunder da en publik
kdnner sig allierad med varandra och betona det mojliga i ménsklig potential snarare dn det
odverstigliga (Dolan, 2005, s. 2). Likt Dolan ser jag scenkonst som ndgot som kan artikulera
mojligheterna for en alternativ virld och som en plats for inspiration och hoppfullhet. Jag
inspireras ocksa av tanken pa teatern som ett rum dar manniskor kan motas och, som Dolan
uttrycker det, inspirera 6gonblick dir de kénner sig allierade med varandra. Det senaste aret
har jag dérfor intresserat mig for hur en publik kan gé frén att befinna sig pé en plats
samtidigt till att kdnna att de gor eller upplever ndgonting tillsammans. Utifran detta har jag

undersokt olika typer av publikinteraktion.

Under arbetet med Branching Paths har vi ndrmat oss publikinteraktion utifrdn spelmekanik.
Spel ar ett medium dér spelaren har forhdllandevis mycket kontroll Gver narrativet i
jamforelse med en teaterforestdllning. Med hjélp av element fran spel har vi utvecklat en

form f6r interaktiv scenkonst som vi kallar for valbaserat publikdeltagande.

! Teaterhdgskolan i Malmd géstades inom utbytet Nortea av studenter frén Den Danske Scenekunstskole i
Odense, Teaterhogskolan i Helsingfors och Viljandi Culture Academy i Estland. Medverkande i Key to
Salvation var dven Viktor Carlsson, Amanda Lindberg och Michelle Holm.

2 Choice-based-games ir en term for dator och tv-spel dir spelaren far gora val som paverkar berittelsen.



Syfte och fragestillning

Syftet med uppsatsen ér att rama in konceptet valbaserat publikdeltagande och dess egenart.

Vad ar valbaserat publikdeltagande och hur kan det anvdndas inom scenkonsten?

Metod

Jag anvinder mig av feedback vi mottagit frdn publik och provpublik under utvecklandet av
konceptet i kombination med egna reflektioner. Mina egna resonemang bygger pa
erfarenheter fran att ha spelat forstudien och forestillningen totalt atta gdnger och de
reaktioner de frambringat frdn olika malgrupper. Jag har dven fort anteckningar fran samtal
med publik efter genrep, forstudie och forestéllning. Dessa samtal har forts med frdmlingar,

vénner, ett brett spann av éldersgrupper och kollegor i scenkonstbranchen.

Disposition

Nedan foljer en kort beskrivning av forstudien och forestéllningen. Dérefter en analys dér jag
forsoker ringa in konceptets egenart. Jag redogor sedan for vilket mottagande konceptet fatt
frén publik och vilka potentiella anvindningsomréden jag ser i framtiden. Till sist reflekterar

jag Over svagheter i konceptet och sammanfattar analysen utifran given fragestéillning.

Beskrivning av verken

Forstudien

P& scenen syns ett pojkrum, sparsamt moblerat. Utkanten av rummet omges av kompakt
morker. Berdttarna, som sitter vid teknikbordet, berdttar en historia dar de tilltalar publiken
som du. De ger pa sa sitt publiken huvudrollen i berdttelsen. Berittelsen foljer en
socialrealistisk historia dér publiken spelar huvudkaraktéren: J. Js pappa har alkoholproblem
och J behover ensam ta hand om lillasyster Linnea. Nar socialen kommer pé besok tvingas J
gora ett val: beritta sanningen, och riskera att bli separerad frdn Linnea, eller ljuga och

forsoka halla ihop familjen? Publiken, som spelar J, behdver ta stillning.

Berdttre
Valj grédn fér att berdtta sanningen fér socialen.
WVElj bld £8r att ljuga f8r socialen.

Mi har 30 sekunder pd er att diskutera och bestidmma er.



Pé varje publikstol ligger ett gront och ett bldtt kort. Genom att halla upp det grona eller det
bla rostar publiken pé vad som ska hdnda. Under de trettio sekunder de har pa sig att rosta
lyses morkret kring scenrummet upp och avslojar ett flode av saker. Beroende pé publikens
val ror sig sedan beréttelsen i olika riktningar. Berdttarna fyller rummet med olika saker
beroende pé vad publiken véljer. I centrum av beréttelsen star de val J stélls infor. Prioritera
sig sjélv eller familjen? Vilja karridren eller relationer? Std upp for sig sjélv eller be om

ursdkt? Berdttelsen har fyra olika slut.

Forestillningen

Forestéllningen foljer samma berittelse som forstudien. Forestédllningen har dock en prolog
och en epilog bestaende av en dikt. Tva signifikanta skillnader dr ocksa rummets utformning
och de roller som finns pd scen. Scenrummet dr inte ett pojkrum utan ett véxthus. Fran

vaxthusets tak hianger klangvéxter. I vixthuset sitter Skadespelaren.

Forestéllningens roller dr: Skadespelaren, som befinner sig pa scen. Skddespelaren skildrar
berittelsen tillsammans med Berittaren. Hon vénder sig till publiken och bendmner den som

du — som huvudperson i beréttelsen.

Berittaren sitter vid teknikbordet. Hon beskriver platser, hdandelser, tidsforlopp och andra

karaktarer 1 berattelsen.

BERATTARE
Januari 1986.

SKADESPELARE
Du &r 1535.

BERATTARE
Linnea &r 13 Ar. Hon gir i sexan, och Ar pid fritidsgiarden en hel
del.

SKADESPELARE
Du gar i skolan och spenderar s& mycket tid du kan hemma hos Arvid.
Han har fatt ettt Nintendo 64.

BERATTARE
Pappa har feortsatt dricka pid kvidllarna, och ndr han gér det bérjar
han ofta grita.

SKADESPELARE
Du férsédker trésta honom, men du wvet inte wvad du ska gdra. Det kianns
som att inget du sdger gor det battre.



Teknikern sitter vid teknikbordet. Han styr tekniken och tilltalar publiken i valen. Teknikern

tilltalar publiken som publik, inte som huvudperson i forestdllningen.

Teknikern rdknar
publikens réster. [
bakgrunden syns den
tid som dr kvar tills
publiken maste géra

sitt val.

Foto:

Emmalisa Pauly

Under berittelsens gang planterar Skadespelaren fron. Allt eftersom J védxer upp planterar
hon sticklingar och storre vixter. Hon stdller dessa i en hylla. I slutet av beréttelsen, nér J ar
vuxen, ar hyllan fylld av gronska. Oavsett vilken tidslinje publiken befinner sig 1; om de har
en bra relation till
pappa, till Linnea, eller

om de inte har ndgon

P

kontakt alls, sé
utspelar sig epilogen
tio ar senare.
Skadespelaren
reflekterar over de val
publiken gjort. Sedan
hjilps Skadespelaren,
Teknikern och
Berittaren at att hissa

ner de vaxter som

hénger 1 taket.
Tillsammans med hyllan bildar de ett trid. Skddespelaren ser pa trddet som vuxit upp under

berittelsens gang, och som nu ar fullvuxet, och laser en dikt.



Analys

Konceptets egenart

Berattandemetoden

Béda verken anvénder ett berdttande dér tva berittare turas om att viva samman en historia.
Sattet de beskriver karaktirer, scener och skeenden ar inspirerat av hur spelledaren beskriver
scener i bordsrollspel.* Metoden ar dven inspirerad av datorspelet Firewatch. Prologen i
Firewatch utgdrs av text pd en skidrm som informerar spelaren i andraperson vad hens
karaktir gor och kédnner. Ibland gors stora tidshopp. Trots den sakliga tonen i texten lyckas
spelet halla spelaren investerad i beréttelsen och karaktdrerna. Berdttandemetoden
kombinerar alltsa element fran beréttandet i rollspel och frdn Firewatch. Detta ger mojlighet
att zooma in pa scener och uppleva dem sekund for sekund genom det detaljrika beréttandet
rollspels-metoden erbjuder, men ocksa att zooma ut och berétta i ett svepande, storre

perspektiv.

Branching paths stories

Verkens dramaturgi dr baserad pa en modell fran speldesign som kallas Branching Paths
Stories. 1 Interactive Storytelling for Video Games beskriver tva speldesigners hur dramaturgi
inom spel paverkas beroende pd hur mycket makt spelaren har 6ver beréttelsen. I ena dnden
av spektrumet finns Fully Traditional Stories*, dir spelaren inte har ndgon paverkan alls. I
andra dnden finns Fully-Player-Driven-Stories’, dir spelaren kontrollerar néstan allt

(Lebowitz, Josiah & Klug, Chris, 2011, s. 181).

Fully Traditional Stories

Fully Plaver-Driven Stories

Interactive Traditional Siories

Open-Ended Stories
Multiple-Ending Stories - i

Branching Path Stories

3 Rollspel ir en form av sagoberittande dir spelledaren tillsammans med spelarna berittar en historia.
Spelledarens uppgift ar sé detaljrikt och levande som mojligt beskriva virlden som rollspelspersonerna befinner
sig i. Spelledaren tilltalar spelarna i andrapersonsperspektiv.

4 Exempelvis filmer, bocker och teater.

® Exempelvis The Sims, Animal Crossing och bordsrollspel.



Formen Branching Paths Stories befinner sig ndgonstans i mitten. Branching Path Stories
innebdr en beréttelse som har flera beslutspunkter ldngs vigen. Vissa av dessa punkter har
liten eller ingen inverkan pd handlingen (sa kallade minor choices”) medan vissa fordndrar
den avsevirt ("major choices”) och far beréttelsen att forgrena sig 1 en helt ny riktning
(Lebowitz & Klug, 2011, s. 181-182). Det som gor modellen unik, som ocksé gjorde att vi
valde den, &r att den later oss som skapare behélla kontrollen 6ver materialet samtidigt som vi
ger publiken en kénsla av frihet. Vi behaller kontrollen ver grundmaterialet; vilka
karaktirerna &r, temat pa berittelsen, vad som hédnder och vilka alternativ publiken har att
vilja mellan. Samtidigt har publiken verklig makt att paverka berittelsen da alla val leder till
olika utfall och paverkar vilka relationer karaktirerna har, vilka scener de fir se och inte

minst vilket av de fyra sluten de landar i.

Viér fragestillning under arbetet var ”Har en beréttelse storre chans att paverka oss om vi far
paverka den?”. Vér forhoppning med Branching Path Stories var att formatet skulle leda till

mer investering fran publikens sida.

Publiken styr narrativet

Med hjélp av dramaturgin fran Branching Path Stories styr publiken narrativet. Nar aktorerna
gér upp pa scenen vet de inte vilken vig publiken kommer att vélja, och de gor sitt basta for
att inte paverka publikens val eller vara partiska for ett specifikt slut eller en specifik vig. For
att gora detta motiveras bada sidor av alla val tydligt. Vi har ocksé varit noggranna med att
forsoka gora alla val lika attraktiva (eller oattraktiva). Publiken kan inte heller gora ritt eller
fel utan alla val for beriéttelsen framat. Vér forhoppning med detta var att svarare val

uppmuntrar till mer fundering och diskussion i publiken.

Konceptets mottagande

Konceptet skapar mer investering

Vad hédnder da nir man ger publiken kontroll 6ver narrativet? Nér vi berdttade om
fragestéllningen ("Har en beréttelse storre chans att paverka oss om vi far paverka den?”) var
det overvigande svaret fran publiken ja. Flera uttryckte att de kénde ett ansvar 6ver vad som
hinde 1 beréttelsen just for att de sjdlva hade kontroll 6ver huvudkaraktiren. Nedan foljer ett

antal publikcitat.



Alma: ”Man blev mer investerad. Man kinde sig ansvarig for utfallet. Det drabbade en liksom
hardare, just for att man kénde sig ansvarig.”

Johanna: ”Om jag rostade pa nagot som inte valdes sa blev jag arg. Da kinde jag jaha, vad fan.”

Fanny: ”Man dras in i det pa ett annat satt for man blir sjdlv involverad. Det kénns viktigare. Typ - jag
vill inte att det hir ska hdnda - da maste jag stoppa det. Man satt liksom pé helspinn hela tiden for [att
behova vilja] kan hinda nir som helst.”

Helena: ”Socialrealism kan kénnas l&ngt bort fran en sjilv, men hér tvingades man vilja sida vilket
fick en att bade involvera sig och kidnna ansvar {or de hér karaktérerna.”

Isabel: ”Jag kidnner en skyldighet - om nagot daligt hander kdnns det som att det dr jag som har gjort
det.”

Publiken uttrycker alltsa flera anledningar till att konceptet leder till att de blir mer
investerade 1 berittelsen. De kdnner ett ansvar genom de beslut de sjélva tar, och de tvingas
involvera sig da de méste vélja sida. Engagemang skapas ocksa nir nagot inte gar som de vill.
En annan anledning till att konceptet skapar mer investering ar att publiken inte vet nér nista
val kommer, de sitter stindigt beredda att involvera sig. Ytterligare en anledning som flera

uttryckte var att de kdnde sig skyldiga att se till att det gick bra for karaktdrerna i1 berattelsen.

Konceptet viacker nyfikenhet

Tva spel jag inspirerats av ar Until Dawn och Life is Strange. Det intressantaste 1 dessa dr inte
valen, speciellt dd Until Dawn anvinder sig av en spelteknik som kallas Illusion of choice’,
dér spelaren inte har nagon verklig makt. Det intressanta, som jag ville implementera i
Branching Paths, ar hur nyfiken man som spelare blir pa det som inte hinde. En stor skillnad
mellan valbaserade spel och valbaserad scenkonst &r att spel kan spelas hur ménga ganger
som helst. Det gor ingenting om du dor eller att du inte far se alla mdjliga slut - det &r bara att
starta om spelet. | Branching Paths far publiken bara se en av alla mojliga vagar och slut.
Varje forestillning spelar upp ungefér en tredjedel av det skrivna materialet. Att publiken vet
om att det finns scener som de “missar” genom att gora val vicker en nyfikenhet 6ver vad

som skulle hint om de gjort annorlunda.

Johanna: ”Forstudien och forsta [forestédllningen jag sag] [slutade med] inbjudan till [Linneas] student.
Sen sdg jag en ndr de hade sagt upp kontakten med pappa och de stér sjdlva vid mammans grav. Den
var jattedeppig.”

12

Alma: ”Ah jag hade velat se de andra, gud vad spinnande

® Illusion of choice &r en term som anvinds i dator och tv-spel som innebir att spelaren ges ett val som verkar
viktigt, men som inte har nigra verkliga konsekvenser eller paverkan pa beréttelsen.



Majoriteten av de diskussioner som héllits efter forestdllningen har varit kring vad som kunde
ha hént om publiken valt annorlunda. Om négon sett en annan version av forestillningen
flockades alla kring denne for att hora alternativa versioner. En allmén nyfikenhet kring vad

som kunde ha hint var pataglig.

Vi valde vildigt medvetet att publiken bara far uppleva en version av berittelsen. Precis som
att monster i skrickfilmer oftast dr laskigare innan man vet hur de ser ut, tror jag att det ar
mer spannande om man inte far veta allt. Att ens nyfikenhet och fantasi kan gora det som inte
hint &nnu mer spdnnande dn om man faktiskt fatt veta alla mojliga utfall. Det hér tror jag &r
en betydelsefull del av konceptets egenart — att den skapar nyfikenhet kring vad som kunde

ha hiant men som inte hinde.

I bade forestillning och forstudie utnyttjade vi ocksa publikens nyfikenhet genom att
verkligen méla en bild av bdda sidor av alla val. I ett av valen kan exempelvis J tydligt se
framfor sig hur livet pa en bondgard tillsammans med pappa och Linnea skulle se ut, men
lika tydligt livet som handbollsproffs i Tyskland. Publiken méste vélja ett av alternativen och
far aldrig veta hur det skulle ha gatt i det andra. I forstudien fanns rekvisita som passar en
gérd och for ett liv som handbollsproffs, sjidlvklart anvénds bara det ena alternativet. Vi ville
med detta forstirka kédnslan av nyfikenhet med forhoppningen att skapa en kéinsla av att det
alltid finns mer att upptécka. Detta verkar ha stannat med publiken, da flera bokade mer &n en

forestillning for att forsoka ta reda pa vad som hénde i andra tidslinjer &n den de sjélva sett.

Konceptet uppmuntrar till diskussion

Genom att uppmuntra publiken att diskutera valen med varandra éndrar vi
overenskommelsen som oftast giller pa teatern, det vill sdga att man ska vara tyst. Forsta
gangen ett val introducerades var delar av publiken lite blyga, men nér timern startat borjade
majoriteten prata med sina stolsgrannar. Under resten av valen diskuterade i princip alla med
grannar bredvid, framfor och bakom sig. Publiken pratade bdde med dem de kom till teatern

med, och med folk de inte kiinde sedan innan.

Johanna: "Hade [man] statt med beslutet sjdlv hade man ként sig mer utsatt, men nu var det sé “nu har
vi redan diskuterat”, nu kunde man liksom st for det, det hjélpte, oavsett om man tyckte samma eller
olika”

Alma: ”’Det var ldttare att ta ett beslut ndar man fick diskutera lite”



Fanny: ”Det var kul att prata med nya personer i publiken”

For vissa gjorde diskussionen det alltsd ocksa léttare att ta ett beslut. Det uppmuntrade till att
fundera ett extra varv och i vissa fall omvérdera sina tankar kring valen. Att fa diskutera

valen skapade ocksa stort engagemang.

Johanna: ”Om man hade argumenterat med nadgon och sa blev det det man sjilv ville s& blev man sa
”nu ska vi se har”

Alma: ”Och sa blev man sa "YES!”
Johanna: ”Det var kul att folk uttryckte sig, det var vildigt kul ndr man hoérde folk som ba “JA!”

Under alla forestillningar var det &ven ndgon som buade eller pa annat sitt uttryckte missnoje

eller glddje efter att majoritetsrosterna annonserats.

Konceptet skapar gemenskap

Flera personer uttryckte att de genom att f& dela med sig av sina tankar och kinslor upplevde
att det skapades en kénsla av gemenskap i1 publiken. Detta gjorde att man blev mer delaktig

och engagerad.

Fanny: ”Det var fint att man fick en gemenskap med publiken, att man bdrjade diskutera med folk
man inte kénde.”

Elodie: ”Det dndrade 6verenskommelsen. Hade man varit sjélv s hade det varit tydligare att det ar
nagonting som hénder pé scenen, jag ér bara publik, men nu blev man mer delaktig.”

29

Alma: ”Det var lite som en fotbollsmatch typ, att man borjade heja pa ett lag typ som var ens beslut

Konceptets mojligheter

Baserat pa de samtal jag haft efter forestéllningar samt de jag observerat bland publiken stir
det klart att konceptet Oppnar upp for samtal mellan ménniskor, bade i vinskapsgrupper och
mellan framlingar. Utifran detta ser jag flera mojligheter for hur konceptet kan utvecklas for

att fanga upp de samtal och moten som foddes bland publiken i forestéllningarna.

Samtal om svara Amnen

Branching Paths skapade samtal bade i och utanfor teatersalen, om berdttelsen men dven om
personliga erfarenheter av till exempel missbruk och socialtjansten, &mnen som de berdrda i

vissa fall aldrig pratat om med varandra tidigare.
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En person i publiken som é&r diakon foreslog att spela forestillningen for dennes
konfirmander, da det skulle vara ett bra sétt att prata om upplevelser av utanférskap och
fordldrar med missbruk. Hen menade att det skulle 6ppna upp for samtal och forstaelse, da
nagra av konfirmanderna har personlig erfarenhet av &mnet och négra inte har det. Det skulle
alltsa vara ett viardefullt sétt att fora ett samtal och sprida forstaelse utan att det handlar om de

utsattas personliga erfarenheter.

Baserat pa detta samt flera personliga samtal med publik tror jag att konceptet besitter stor

potential for att Oppna upp for samtal kring svara eller tabubelagda dmnen.

Samtal om virderingar

De moraliska dilemman som karaktéiren J stélls infor 6ppnade upp for samtal kring
varderingar och moral. Flera uttryckte dven att det inspirerade dem att formulera sina asikter

och vara mottaglig for att forandra dem.

Elodie: ”Man fick hora andras asikter, tinka om, det gjorde att man fick ténka till.”

Fanny: ”Det var ocksa kul att hora andras asikter och bli s& hmm, tinka om. Att man inte fastnar i sitt
eget bara, man maste tinka till. Fa lite nyanserade perspektiv.”

Det skapades som sagt dven samtal mellan ménniskor som inte kdnde varandra. Detta dppnar
upp for en spannande mojlighet; att diskutera moraliska fragor med folk utanfor ens egen
bubbla. Konceptet skulle kunna vara en mojlighet att skapa ett rum for civiliserat politiskt
samtal. Idag, nér det offentliga debattklimatet blir allt hardare, sa tror jag att det &r viktigare
dn ndgonsin att mota nya ménniskor och faktiskt fora politiska samtal. Enligt Meriam Chatty,
dr i statskunskap vid Lunds Universitet, dr ett Oppet samtal dir olika perspektiv far horas
avgorande for demokratin (Chatty, Levande Historia, 2024). I detta tror jag att en viktig del ar
att samtala med ménniskor utanfor var vanliga sfar. Konceptet skulle kunna anvéndas for att
komma till kirnan i problem och diskutera sakfragor, virderingar, etik och moral, utan att
hamna i partipolitiska diskussioner. Kanske kan konceptet d&ven 6ppna upp for att se nagot
fran en ny infallsvinkel, kanske hamnar du bredvid nagon i publiken som har en annan levd

erfarenhet 4n vad du har.
Kanske kommer ingen att dndra sin dsikt bara pa grund av ett samtal med en fradmling, men

jag tror, likt Chatty, pé vikten av 6ppna samtal, och konceptet valbaserat publikdeltagande ar

bevisligen ett sétt att Gppna upp for dessa samtal. Enligt Jonna Bornemark och Fredrik
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Svenaeus, professorer i humaniora vid Sodertérns Universitet, sker all ménsklig forstaelse i
motet mellan ménniskor (Bornemark & Svenaeus, 2009, s. 22-24) och jag tror och hoppas att

konceptet kan vara en del av att skapa just dessa moten.

Pedagogiska syften

Maénga har kommenterat att konceptet skulle kunna anviandas didaktiskt samt dragit
paralleller till forumteater.” Jag tror absolut att konceptet har potential inom pedagogiska
syften, exempelvis som virderingsdvning och att dva pa att ta stillning och std upp for sin
asikt. Konceptet ger dven tillfélle att Gva sig i att formulera argument och motivera sina val.
Det skulle ocksa kunna anvindas for att ”6va” pa olika sorters demokrati genom att prova
olika sorters sétt att rosta. Vad hinder exempelvis om man anvénder sig av representativ

demokrati istéllet for direkt demokrati, som just nu anvénds i konceptet?

Svagheter 1 konceptet

I en forestdllning med fyra olika slut behdver fyra mdojliga slut och alla scener ddremellan
skrivas, ldras in och repeteras. Detta tar avsevért ldngre tid 4n ett ”vanligt” manus. Enligt
Klug ér detta en av Branching Path Stories storsta svagheter dven i spelvirlden; det dr

tidskrdvande och dirmed dyrt (Klug & Lebowitz, 2011, s. 200).

I var process gjorde detta att vi hade betydligt mindre reptid &n en vanlig repetitionsprocess,
da det tog 14ng tid att skriva manus. Detta gjorde i sin tur att en stor arbetsborda lades pa

skadespelarna att repetera mycket material pa lite tid.

I forstudien 16ste vi detta genom att berdttarna hade manus, vilket gjorde att risken att tappa
text var minimal. Att ldsa innantill har dock vissa nackdelar, till exempel blir beréttandet
mindre levande och dynamiskt nér berittaren behover forlita sig pd manus. Det gor det ocksa

svarare att interagera med skadespelaren da beréttaren maste folja med 1 texten.

I forestéllningen memorerade skidespelaren alla fyra versioner av manus. Det svaraste var
inte att ldra sig all text (dven om detta ocksé krdver enormt arbete) utan att minnas vilken
tidslinje vi befann oss 1. Vi upptéckte att det 4r mycket svarare att repetera fyra versioner av

samma scen dn fyra separata scener. Skadespelaren behdver minnas fyra olika stickrepliker

" Forumteater ir en typ av interaktiv teater skapad av regissoren Augusto Boal dér publiken fér involvera sig i
och paverka forestéllningen.
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och fyra versioner av alla 6vergangar. Det storsta problemet blir sen inte att memorera utan
snarare att sortera: i vilken tidslinje sker vad och i vilken ordning? Vi skapade darfor ett
system for hur berittaren och skadespelaren arbetade tillsammans utifall att skadespelaren

tappade text eller blev osdker pd tidslinjen.

Detta ér det storsta problemet jag ser med framtida arbete med konceptet: flera gdnger kidnde
jag att arbetsbdrdan och pressen pa skadespelaren att “ansvara” for tidslinjen blev for stor.
Detta kan dock avhjdlpas genom att avsitta ordentligt med reptid samt att genom att arbeta
mer med konceptet hitta de bista sitten att organisera repetitioner. Ett annat sétt att géra
arbetsbordan mindre &r att begrinsa antalet “major choices”, det vill sdga de val som leder
beréttelsen i en ny riktning. Man skulle kunna anvénda sig av “Illusion of choice” och pé sa
sétt ”lura” publiken att de har mer makt 6ver materialet 4n de har. Enligt mig skulle detta
dock motverka syftet med konceptet. Det riskerar ocksa att bli en besvikelse for en

aterkommande publik.

Sammanfattning

Sammanfattningsvis har valbaserat publikdeltagande mycket att tillfora den interaktiva
scenkonsten. Konceptet skapar engagemang, uppmuntrar till diskussion och skapar méten i
publiken. Det bidrar ocksé till att, for att citera Dolan igen, inspirera 6gonblick dir manniskor

kénner sig allierade med varandra.

Konceptets egenart ligger bade i berdttandeformen samt det faktum att publiken har makt att
styra beréttelsen, vilket 1 sin tur leder till en mer engagerad och investerad publik. Konceptet
har potential att Oppna for samtal kring svdra &mnen, samtal om vérderingar, samt flera
anviandningsomraden inom det pedagogiska. Konceptets storsta svaghet dr den tidsinvestering
som kravs for manus och repetition. Detta kan dock atgirdas genom god planering och storre

erfarenhet av arbete med konceptet.
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