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Introduktion

Workshops er et fantastisk formidlings-
redskab hvor man gennem mgdet med
og mellem deltagerne til et rollespil hur-
tigt, tydeligt og effektivt kan fa formidlet
en masse information, der normalt ville
have kraevet mange sider skrevet mate-
riale.

Samtidig kan workshops bruges til at
skabe sammenhold i en gruppe, der skal
arbejde sammen, og derved ogsa skabe
en social sikkerhed mellem deltagerne,
der ggr, at de har lettere ved at kaste sig
ud i oplevelser eller opgaver sammen.
Nar man til en workshop samler delta-
gerne inden arrangementet, opnar man
en fantastisk fordel i forhold til at skabe
en feelles forstdelse for arrangementet
og den eller de gruppedynamikker, spil-
let er centreret omkring. Derudover kan
man gennem workshops anvende me-
toder og tilgange der er mere legende/
intuitive, og dermed skaber grobund for
skabelse af gruppedynamikker og rolle-
udvikling.

Det er altsa vores pastand, at man med
en workshop, hvor rollespillets stemning
og mal formidles og hvor deltagerne ak-
tivt involveres i dets udvikling, kan ska-
be et godt grundlag for nasten ethvert
rollespil. Workshoppen giver et godt
udgangspunkt for deltagerstyring og
formidling, skaber engagement blandt
deltagerne og ggr dem trygge ved hin-
anden.

Baggrund

Tankerne og idéerne i denne handbog
er hovedsageligt blevet til i forbindelse
med planlaegning og afvikling af rol-
lespillene ”System Danmarc” (2005)
og "Totem” (2007). Fgrstnaevnte var et
politisk rollespil for 350+ deltagere og
fgrste gang vi forsggte os med work-
shops som udgangspunkt for udvikling
af hold, roller og felles forstaelse af
arrangementet. Til Totem arbejdede vi
mere intenst med bade planlaegning og
afvikling af workshops. Det var pa grund
af et forholdsvist lavt deltagerantal (der
var 30 deltagere til Totem) muligt at ggre
workshop-oplevelsen mere intens og
dermed give deltagerne mere indflydel-
se pa arrangementets rammer. Senere
har vi selv deltaget i workshopforlgb i
forbindelse med scenarierne “Bolvaerk”
(2008) og “Babylon” (2009).

Ud fra disse udviklingsforlgb har vi i den
fglgende tekst forsggt at samle de vigtig-
ste erfaringer og perspektiver pa hvor-
dan man kan arbejde med workshops
som udgangspunkt for rollespil. Andre
inspirationskilder er teatersporten og
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forumteateret, hvorfra vi har [ant mange
af de gvelser og lege som prasenteres
senere i udgivelsen. Yderligere har vi
erfaring med facilitering, brugerinddra-
gelse og idéudvikling gennem vores ar-
bejde med demokratiske processer, som
borgerhgringer, projektudviklinger og
afvikling af meder, i vores arbejde med
ungdomskulturhuset Kraftwerket.

Vores tilgang til workshops er altsa ho-
vedsageligt orienteret mod udvikling af
feelles forstaelse for rollespillets rammer
og den enkeltes plads i historien. Mere
overordnet definerer vi i denne udgivel-
se workshops som en legende, kropslig
og faciliteret tilgang til forberedelse af
deltagerne i rollespil.

4 /Warkshappen - en kreativ praces

Workshoppen
- en kreativ proces

De fleste kender nok fglelsen, nar en idé
tager en anden, og man pludselig i feel-
lesskab har en fglelse af, at man bevee-
ger sig fremad med syvmileskridt mod
et fantastisk, og realiserbart mal. Denne
tilstand kaldes ogsa for "flow” — der hvor
kreativiteten flyder. En workshop kan pa
flere niveauer bidrage til at skabe udvik-
ling og "flow” i idé-arbejdet med et rol-
lespil.

En kreativ proces kan i grove trek siges
at besta af fire hoveddele: Viden, men-
talt miljg, fysisk miljg og metoder/tek-
nikker. Det er ogsa disse elementer, der
er centrale for skabelsen af en flowtil-
stand i en gruppe. Det er dette udgangs-
punkt, vi i det fglgende anvender for at
definere de forskellige centrale elemen-
ter af workshoppen som redskab til ud-
vikling af rollespil.

Viden er i dette tilfeelde arranggrens
viden om rollespillets formal, retning,
genre, spillestil osv. Altsa det, der skal

formidles til deltagerne.

Mentalt miljg handler om at skabe tryg-
hed i deltagergruppen.

Fysisk miljg handler om at skabe de rette
omgivelser for de udfoldelser deltagerne
skal igennem.

Metoder og teknikker bidrager med red-
skaber, der ggr det muligt at systemati-
sere idéudvikling og fa deltagerne ind i
en flow-tilstand — om det sa drejer sig
om verbal eller kropslig udvikling.

De fire punkter kan, sammen med en
vurdering af deltagerindflydelsen pa
scenariet, opsummeres til at omhandle
workshoppens Design.

Til store arrangementer kraever det et
omfattende planlaegningsarbejde at ko-
ordinere workshops for de mange del-
tagere. Dertil kommer den tid, der skal
bruges pa afvikling af workshops og det
engagement og narveer, der skal til fra
workshoplederens side. Det andet fo-
kusomrade for workshoppen handler
altsa om facilitering.

Viden og formidling

Det, der adskiller en workshop fra en
infomgde, er langt hen ad vejen invol-
veringen af deltagerne. Man holder en
workshop for at inddrage deltagerne i
den kreative proces, det er at skabe et
rollespil.

Udgangspunktet er her at det ikke kun er
arranggrerne, der skal bidrage, men at
deltagerne ogsa har en vaesentlig rolle at
spille i udviklingen af rollespillet. Work-
shops skaber altsd et godt grundlag for
at involvere ens deltagere aktivt i skabel-
sen af rollespillet - omfanget defineres af
arranggren, men muligheden er der.

Dialog om rollespillets indhold

Workshops giver mulighed for at for-
midle det centrale indhold af et projekt
praecist og direkte til deltagerne. | mod-
saetning hertil star skriftligt materiale,
der ofte bliver meget omfattende og ab-
ner op for tolkningsmuligheder i stedet
for at formidle essensen. Pa en work-
shop har man et personligt mgde med
deltagerne, hvor man kan skabe falles
forstaelse for rollespillets indhold samt

gd i dialog om dets centrale elementer,
og hvordan de skal tolkes.

Kropslighed og formidling

Et andet centralt element i workshoppen
er muligheden for at inddrage kroppen i
formidlingen af rollespillets indhold og
formal. Gennem forskelligartede gvelser
kan deltagerne fa en god fornemmelse
af hvordan de kan agere, bevaege sig mv.
til rollespillet. Dertil kommer, at man har
mulighed for at afprgve scener og der-
med meget konkret afprgve, hvad der
virker og ikke virker inden selve rollespil-
let. Workshoppen kan altsa ogsa fungere
som en slags generalprgve, og det er her
denne tilgang virkelig ggr en forskel.

Mentalt milje

Workshops er gode til at skabe tryghed
og sammenhold i grupper af deltagere
- med en god workshop kan man skabe
en atmosfaere, hvor samtlige deltagere
tgr at eksperimentere og “lege” med.
Ved at introducere og anvende forskel-
ligartede gvelser kan man fa deltagerne
til abne op og turde udfordre sig selv og
hinanden mere. Nar det lykkes at skabe
en tryg atmosfere, skaber man ogsa
grundlag for en bedre dialog mellem del-
tagerne (uanset om denne er verbal eller
kropslig) og ggr det muligt at fa flere og
bedre idéer frem. En god og tryg stem-
ning er ngglen til at skabe engagement
blandt deltagerne og fa dem til at finde
pa i feellesskab — “teambuilding” spiller
en enormt stor rolle for idéudviklings-
processen.

Der kan veere mange barrierer for at
idéer kan flyde frit i kreative sammen-
haenge. Angst for at virke userigs eller
dum, generthed og fordomme om hvad
man ma og ikke ma, kan f.eks. fgre til at
dialogen bremses. Den reduceres her
til et spgrgsmal om at vinde eller undga
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konflikt, i stedet for at finde en felles
Igsning. Ved at skabe en tryg atmosfaere
for deltagerne vinder man pa to fron-
ter samtidig. For det fgrste skaber man
grundlag for mere kvalificerede over-
vejelser, idet hver deltager far adgang
til mere relevant information via de an-
dres perspektiver. For det andet bliver
der skabt et bedre grundlag for kollektiv
handlen, da deltagerne i hgjere grad vil
veere villige til at tage udgangspunkt i
Igsninger, som de er blevet inddraget i at
skabe. Hvis ikke alle fgler, at de er med i
samtalen, vil de hverken fgle sig forplig-
tede eller motiverede til at gennemfgre
Igsninger i praksis.

6 /Fysisk milje

Fysisk miljo

Inden workshoppen er det en god idé at
gennemtaenke de gvelser og arbejdsfor-
mer, deltagerne skal igennem inden ind-
retningen af fysiske miljp — er falles fysi-
ske gvelser i fokus, er der brug for meget
fri gulvplads, hvor der er andre behov,
hvis deltagerne skal arbejde 2 og 2 med
rolleudvikling. Et godt feellesrum til en
workshop er stort nok til at deltagerne
kan bevaege sig rundt og har frie veegge
hvis der skal arbejdes med plancher eller
opslag. Sgrg ogsa for at gennemteste om
evt. teknik virker og om alt materiale,
der skal anvendes, er pa plads.

Uanset workshoppens form og formal
kan den med fordel planlaegges, sa del-
tagerne skal bevaege sig rundt i Igbet af
processen og evt. arbejder i forskellige
positioner — siddende, staende, liggende
— sa kroppen holdes i gang.

Det er en god idé at holde mange pauser
i Igbet af en workshopproces, bade fordi
idéarbejde er hardt, men ogsa fordi det
ofte er i tilfeeldige samtaler i pauser, de
bedste idéer kommer frem. Pauser gi-
ver ogsa en keerkommen anledning til at

lufte ud og evt. forsyne deltagerne med
noget at drikke, frugt og andet, der kan
give lidt ekstra energi.

Musik kan vaere en god fglgesvend i af-
viklingen af workshops.

For det fgrste skaber det en genkende-
lighed, hvis man bruger de samme num-
re flere gange, f.eks. til intro og outro.
Herved far deltagerne et fast holdepunkt
i forlgbet.

Musik kan ogsa bruges til at sette stem-
ningen og veere en katalysator for at
saette en bestemt proces i gang. Hvis
deltagerne bliver praesenteret for musik
med gang i eller noget afslappende, ved
de hvordan de skal forholde sig. Samtidig
kan man bruge udviklingen i et nummer
til de fortaellende metoder.

Keep it simple

Afvikling af en workshop kraever dog ikke
ngdvendigvis det store. Et stort lokale
med mulighed for fysisk udfoldelse samt
et sted, hvor det er muligt at sidde ned
og snakke, er det vigtigste.

Metoder og teknikker

Alle kender brainstorming-metoden, der
i sin tid var revolutionerende, da den
gjorde kreativitet til “allemandseje” og
en naturlig del af kreative arbejdspro-
cesser. Der er dog adskillige andre me-
toder, der kan vaere anvendelige at tage i
brugiforbindelse med bade idéudvikling
og formidling til en rollespilsworkshop.
Idéen med at inddrage forskelligartede
metoder er at disse fordrer tankebaner,
der med lidt held bryder med indgroede
rutiner, forudindtagethed og begraenset
viden. Metoderne hjzlper med at holde
idéprocessen dben og spaendende. Da
man sgger efter noget, der ligger uden
for bade facilitator og deltageres umid-
delbare horisont, kan man arbejde imod
og opna resultater, der inden workshop-
pen var umulige at forestille sig.

Metoderne til workshoppen kan derud-
over bidrage dels til at ggre det mentale
arbejdsmiljg mere komfortabelt, spaen-
dende og interessant, og kan i rollespils-
sammenhang iser ogsa anvendes til
at taenke i og afprgve relationer, fysiske
manifestationer, sociale mgnstre osv.

Workshoplederens rolle

Man kan patage sig forskellige roller og
funktioner som facilitator af en rolle-
spilsworkshop, alt efter om man vaegter
formidling eller idéudvikling hgjest. Ar-
ranggren eller facilitatoren er dog lige
meget hvad enormt vigtig for processen.
Hvis facilitatoren virker uengageret el-
ler ikke tager metoderne serigst, er det
garanteret at deltagerne heller ikke ggr
det.

Hvis fokus ligger pa idéudvikling, er det
centralt, at workshoplederen har fokus
pa at lede processen — ikke at deltage i
den. Man skal som workshopleder fo-
kusere pa at hjelpe deltagerne med
at skabe fantastiske resultater — men
ikke selv veaere resultatskaber. Den gode
workshopleder er altsa ikke ngdven-
digvis den, der selv har flest idéer, men
naermere den, der har et overblik over
hvordan man leder en gruppe fra behov
til resultat.

Det er centralt, at man husker betydnin-
gen af en god facilitator. Det er ikke kun
sammensatningen af programmet, der
har betydning for en workshops resulta-

ter, men ogsa den eller de personer, der
afvikler den. Det er vigtigt, at man er vel-
forberedt og tilstedevaerende, nar man
kgrer en workshop - det skal ogsa helst
veere muligt at improvisere, hvis der er
behov for andre elementer end de pro-
gramlagte. Vi har haft szerligt gode er-
faringer med at facilitere i par, sa det er
muligt at supplere og stgtte hinanden i
afviklingen. To facilitatorer kan dog ikke
handtere mere end 50 (MAX!) deltagere.

De fleste workshops vil dog sandsynligvis
indeholde elementer af bade formidling
og idéudvikling, da man som rollespilar-
ranggr gnsker at beholde en stor del af
ejerskabet til processen. Det er derfor
vigtigt at definere przecis hvad, der er
rammen for deltagerne — altsa hvor de
kan vaere medskabere og hvor de er
modtagere af et budskab. Seerligt hvis
man vil arbejde med facilitering af flere
hold deltagere pa én gang, er det vigtigt,
at man pa forhand har lagt workshop-
pens forlgb og deltagernes muligheds-
rum helt fast, sa det er muligt at arbejde
parallelt. Hvis workshops afvikles efter
hinanden vil "resultaterne” fra den fgr-
ste uvaegerligt pavirke den anden.
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At gribe en warkshop an

Som tidligere naevnt er det helt centralt
at have styr pa, hvad det preecis er, der
skal formidles gennem workshoppen, og
i hvilken grad deltagerne skal involveres
og have indflydelse pa rollespillet. Det er
vigtigt at definere, hvad der er til diskus-
sion og hvad der er fast defineret. Med
andre ord skal der inden workshoppen
skabes en ramme, som deltagerne kan
arbejde inden for.

Workshops, der indeholder et formid-
lingselement (og ikke bare er idéudvik-
ling pa en del af rollespillet — et hold, en
historie, en scene eller lignende), bgr
efter vores overbevisning veere obliga-
toriske for deltagerne, da man ellers far
en uligevaegt i deltagermassen og da de,
der ikke har deltaget i workshoppen, let
vil komme til at gdelaegge oplevelsen for
de andre. Det centralt at der pa forhand
er en stillingtagen til hvad der bgr ggres
hvis en eller flere deltagere ikke kommer
til workshoppen, bliver forhindret én af
dagene osv., sa man ikke skal ggre det i
situationen.

8 /At gribe en warkshap an

Tidskraevende — bade for deltagere og
arranggrer
Workshops er et glimrende redskab,
men indebaerer ogsa en masse arbejde
og forpligtigelse for bade arranggrer og
deltagere.

Pa deltagersiden vil workshops ofte in-
debaere et krav om deltagelse i én el-
ler flere dage. Det kan hurtigt betyde
at mange veaelger arrangementet fra pa
grund af planleegningsproblemer. Del-
tagere vil under alle omstaendigheder
lave en afvejning af arrangementet ift.
den tid de har brugt pa det, og i den lig-
ning er det let at blive dgmt for let - der
skal trods alt en del engagement til, fgr
man skriver 3 weekender + selve arran-
gementet ud af kalenderen, som delta-
gerne gjorde til Totem.

Med en mindre deltagergruppe kan man
ngjes med at én workshopraekke, hvor
man i forbindelse med stgrre arrange-
menter hurtigt kommer til at skulle af-
vikle forlgbet flere gange eller have flere
facilitatorer knyttet til projektet.

Andre mader man kan bruge work-
shops pa

Workshops behgver ikke ngdvendigvis at
forega over en hel weekend, en maned
for rollespillet, om end denne tilgang har
virket godt tidligere. Der er mange ma-
der at teenke workshopforlgb pa.

- En kort workshop kan bruges som intro
til et rollespil for at fa deltagerne i stem-
ning og til lige at fa brudt nogle barrierer.
- Man ville kunne anvende en workshop
dagen for et rollespil til at lave en reel
generalprgve pa spillet, hvor facilitator-
ne kan ga rundt og justere og perfektio-
nere relationer og stemninger.

Workshops kan ogsa bruges af en arran-
gorgruppe i udviklingen af scenariet. Her
kan man prgve scener, stemninger osv.
af, for at fa en bedre idé om hvorvidt de
er mulige at rollespille eller bare gode
idéer — altsa en art troubleshooting.

Metodekatalog

Der er et utal af modeller og gvelser, der
kan anvendes i forbindelse med afhol-
delse af rollespils-workshops. Det er op
til den enkelte arranggr at sammensaette
et program, der passer til det specifikke
arrangement — der er ikke nogen univer-
sel model. | det fglgende gennemgar vi
en rekke gvelser, som har veeret til gavn
i forbindelse med vores arrangementer.

Sikkerhed

Metoderne varierer fra simple lege ftil
kreevende metoder, hvor facilitatoren
skal veaere vagen og opmaerksom. Men
de kraever alle sammen, at deltagerne
er med og fgler sig trygge. Det er derfor
vigtigt, at | er bevidste om, at nogle af
metoderne kan skabe fglelser, som ikke
var teenkt ind pa forhand.

Serg for at oplyse deltagerne om hvad,
der kommer til at forega, og have et sik-
kerhedsnet klar. Det kan vaere en ekstra
person, der har overskud til at snakke
med de implicerede, eller at der er plads
i tidsplanen til at tage en pause og lade
folk puste ud.

Fplgende metoder er ekstra vigtige at
gennemtaenke:

Statusmetoder

| alle de metoder hvor deltagerne skal af-
prgve deres individuelle status (ikke sta-
tusbilleder), kan det veere gdelaeggende
at opbygge status, uden at der er en
karakter tilstede. Sgrg derfor for, at me-
toden giver mulighed for at opbygge en
midlertidig karakter (abe, Igve osv.) eller
at metoden fgrst bruges, nar deltagerne
har fundet starten pa deres karakter til
rollespillet. Ellers vil det veere deltager-
nes egen status der er pa spil, og det kan
hurtigt udvikle sig til ubehagelige situa-
tioner, hvor ingen vil bakke ned og vaere
den tabende part. Jo mere karakter der
er pa plads, desto hardere kan du bede
dem om at spille.

Frozen moments

Vi har i enkelte situationer, set folk blive
meget pavirket af frozen moments, en-
ten fordi situationerne var noget de sely,
venner eller familie havde oplevet, eller
fordi de mindede om disse situationer.
Du kan aldrig veere fuldstaendig sikker
pa hvad du piller ved, sa veer klar til at

nedskalere situationen eller kunne tage
dig af enkelte personer, der bliver staerkt
pavirket af den.

Metodekatalog/ 9



Energizers og opvarmning

Formalet med disse gvelser er at deltagerne far rgrt sig og rgrt ved hinanden. De bringer energi,
latter og sjov ind i gruppen og skaber sammenhold.

Lydbrgnd

Mal: Opmaerksomhed, faelles takt, ny energi.

Kom ind i en teet cirkel. PG % takt traeder vi frem
og tilbage sa cirklen kommer til at pulsere ind og
ud. 1 slag frem pa venstre ben, 2 slag hviler pa
hgjre, 3 slag treeder til bage péd venstre og 4 hvi-
ler igen pd hgjre. Ndr alle er faldet ind i takten,
begynder jeg med at smide en lyd i brgnden pa
1 slaget, den gentager i alle sammen pd 3 slag.
Ndr jeg lsber tar for lyde, smider jeg en delta-
gers navn i brgnden, det gentages ogsd, og sd
forsaetter den person legen.

Flamingoen seder pingviner
Mal: Uforpligtende leg til at fa energien op, giver

deltagerne mulighed for at fjolle med hinanden.

Som i alle ved, er pingvinhjerne det bedste fla-
mingoer ved. Derfor flygter pingviner altid, ndr
de ser en flamingo. Desvaerre kan pingviner ikke

10 /Metodekatalog - Energizers og opvarmning

Ipbe, men kun vralte af sted med stive ben, sma
skridt og armene strakt ned langs kroppen. Fla-
mingoen derimod gdr med meget lange, men
langsomme, skridt og den ene arm strakt over
hovedet og hdnden formet som et naeb. Hver
gang det lykkes flamingoen at “hakke” en ping-
vins hjerne, bliver pingvinen til en flamingo. —
veelg en til at starte som flamingo, legen slutter
naturligt ndr der ikke er flere pingviner.

Den levende maskine
Mal: Samarbejde, opmaerksomhed.

Lad os lave en maskine. Maskinen skal produ-
cere en fglelse: Kerlighed, glaede, vrede osv. Jeg
starter med at lave en simpel taktfast, gentagen-
de bevaegelse med tilhgrende lyd. F.eks. kan jeg
std ret op og dreje overkroppen 45 grader med
strakte arme ud fra kroppen. Hvem som helst
kan efter tur tilfgre sig selv til maskinen med en
beveegelse der forholder sig til maskinens fulde

krop f.eks. dukke sig under mine svingende arme
eller st hoppende bagved mig og dreje hovedet.

Variation: Lad den sidste person skabe en kae-
dereaktion, der far maskinen til at ga i stykker.

Mini-max
Mal: Introduktion, feelles kendskab til gruppens
sammensatning.

PG min hgjre side er max, mest, stgrst osv. Pd
min venstre er minimum, mindst osv. Imellem de
to yderpunkter, er der en akse som i skal placere
jer pd. Jeg vil gerne have at i placere jer efter
leengden pa jeres navn — uden at tale sammen.
Udvikling: Herefter kan man introducere alle
mulige variabler. Bevaeg dig fra det Gbenlyse til
det abstrakte: hgjde, skostgrrelse, alder, antal
scenarier spillet, staedighed, forfeengelighed,
sdrbarhed, optimisme osv.

Variation: Informer deltagerne om, at aksen
ikke er bredere, end at kun 2 personer kan pas-
sere hinanden samtidig og at det er uhgfligt ikke
at kigge hinanden i gjnene og hilse nar man pas-
serer.

At ga pa skyer

Mal: Samarbejde og kreativitet

| skal transportere fem af deltagerne 10 meter,
én ad gangen, uden at de rgrer jorden og uden
at resten af jer bevaeger sig. | ma ikke bruge den
samme metode flere gange. | kan f.eks. baere
vedkommende fra arm til arm, laegge jer pd gul-
vet og veere skyer man kan ga pa eller seette jer
pd hug og lade personen ga fra ldr til lar.

Variation: Tilpas gvelsen, sa antallet af personer
der skal flyttes og afstanden de skal flyttes, er
afmalt efter antallet af deltagere.

Kluddermor - uden mor
Mal: Overvinde bergringsangsten.

Vi starter i en cirkel med lukkede gjne, straekker
haenderne ind mod midten og bevaeger os stille
der ind. Mdlet er at alle finder to personers han-
der at holde fast i. Ndér det er ndet, dbner vi gj-
nene og prgver at “Kludre os ud” uden at slippe
hinanden.
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Hjzelper/modstander

Mal: Social bevidsthed, social dynamik, forhgjet
puls.

Jeg vil gerne have at | kigger rundt og veelger jer
én hjzelper og én modstander. Ndr legen starter,
vil i til hver en tid prove at veere sd teet pd jeres
hjeelper som muligt, samtidig med at | holder sG
meget afstand til modstanderen som i kan.

Udvikling: Nar der er blevet dannet tydelige
"klumper”, sa fa tempoet ned og bed dem om
at prgve at finde en stilstand, der tilfredsstiller
deres afstand til hjeelper/modstander. Bed dem
om at saette ord pa hvad der skete.

Variation: Kan ogsa laves i rolledannelsen, hver
det kan give et fysisk billede pa grupperinger.

Skibet i stormen
Mal: Forhgjet puls, adspredelse.

Vi er pa et skib midt i en storm, og | er alle sam-
men forskellige st@rrelse kasser, der ikke er ble-
vet surret fast. Nar bglgerne sldr ind fra hgjre
[bred armene ud for at indikere daekkets haeld-
ning] sd kurer | ned af deekket til venstre. Fortsaet
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med at tale dem igennem stormen op og ned af
bglgetoppe, gennem hdrde kastevinde og uden
om skaer og rev — kast dem rundt i rummet, op af
veegge og ind i hinanden.

Udvikling: Slut med at skibet gar ned, men at
alle kasserne flyder ovenpa og ligger roligt og
skvulper i vandoverfladen efter stormen.

Krapslige avelser

Formalet med disse gvelser er at udvikle deltagernes kropslige bevidsthed, give dem veaerktgjer til
at udtrykke sig kropsligt og skabe forstaelse for andres kropssprog.

Gakkede gangarter

Mal: Udforske beveaegelser og lgsne op

Hvor gakket kan i beveege jer? Leg med jeres
bevaegelser og brug gerne hele kroppen. Er det
hovedet, arme, torso eller ben der bevaeger
sig mest gakket? Lad gerne jeres gangart gen-
nemgd en udvikling og se hvor mange forskellige
slags gak i kan finde pa.

Variation: Denne metode kan varieres pa tu-
sinde mader. Du kan lade dine deltagere prgve
deres krop af som heste, klovne, naturfanome-
ner osv.

Alderdommen tynger
Mal: Bevidst udvikling i kropslighed og bevaegel-
ser

For hvert skridt i tage, bliver i et Gr zeldre. Maerk
hvordan det saetter sig i kroppen og langsomt

tynger jeres bevaegelser, til i til sidst stdr helt
stille. Nar alle er stoppet op, kigger i rundt i rum-
met og undersgger de andres stillinger. Herefter
begynder i igen at bevaeger jer, og bliver et Gr
yngre for hvert skridt.

Bevaegelse i rum

Mal: Forstdelse af egen krop og bevaegelse i
rummet

Start med at bevaege jer almindeligt rundt i rum-
met. Hold fokus pa jer selv, uden at gd ind i hin-
anden. Beveeg jer konstant og sgrg for at bruge
hele rummet.

Laeg meerke til jeres krop: Hvordan er jeres hold-
ning, hvor lange er jeres skridt, bruger i armene
ngr i gar osv.

Udvikling: Kan bruges som basis og opstart til de
andre kropslige gvelser. Nar deltagerne er be-
vidste om rummet og deres bevaegelser, kan du
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glide over i de andre gvelser og sammensztte
dem efter behov.

Hunlgveflok

Mal: At lege med feminine bevaegelser, at op-
maerksomhed ikke kun handler om at rabe hg-
jest.

I er en flok af store gracigse kattedyr. | er rov-
dyr med en hale, smukke draebere, der udtryk-
ker deres ynde med deres beveegelser. | elsker
opmaerksomhed, men har ogsd nok i jer selv.
Beveeg jer rundt i rummet og forsgg at skabe op-
meaerksomhed. Skal det gg@res ved at veere offen-
siv eller passiv, modtagende eller givende?

Variation: Kan bruges til at skabe intimitet, ved
at lade dem finde en partner og lave en "par-
ringsdans”. Det kraever dog at der er et lige antal
deltagere, og at de er trygge nok i gruppen til at
der ikke er nogen der fgler sig uden for.

Abeflok

Mal: Nar du fgrst har faet en gruppe til at opfgre
sig som vanvittige aber, kan du fa dem til hvad
som helst. Giver en forstaelse af flokken.

I er en abeflok, der indeholder mange forskellige

14 /Metodekatalog - Kropslige avelser

slags aber. Men selvom aber ser forskellige ud,
er de meget bevidste om flokken. De ved altid
hvor de andre aber er, om nogen er i fare eller
har fundet noget spaendende. Aber er ogsd me-
get nysgerrige og bruger hele rummet, vindues-
karme og under borde, til at veere aegte aber.

Udvikling: Lad dem fgrst finde sig tilpas i rol-
len som aber. Herefter kan du saette fremmede
elementer ind. Du kan spille noget de er bange
for, noget de er interesserede i osv. Du kan ogsa
smide en genstand ind i flokken, f.eks. en fiktiv
mango, og lade dem spille pa den.

Variation: Del dem op i to flokke og lad dem mg-
des, keempe om territorier, finde venskaber pa
tvaers osv.

Rolle og kultur avelser

Formalet med disse gvelser er at udvikle deltagernes karakterer og indbyrdes relationer, og give

dem en fzelles bevidsthed herom.

Statusbilleder
Mal: Dialog, billedsprog, opfattelsen af andres
kropslige udtryk,

Lad os skabe en statue der udstrdler status. Ind-
tag alle sammen en position i rummet, med det
formdl at udstrdle den hgjeste status. Ndr alle
har valgt en statur, kigger | rundt, men bliv i
jeres positioner. Hvem har den hgjeste status i
rummet? — seet ord pd. [ndr en statue er valgt,
tages udgangspunkt i ham/hende og de andre
kan slappe af] OK hvordan introducere vi en sta-
tue mere til billedet der ville tage status fra den
originale, vender udtrykket eller trumfer det.
[fortsaet med at saette flere statuer ind og fijern
gerne nogle i processen indtil den sande “leder”
er fundet. Bed hele tiden om flere muligheder,
det er dialogen der er i fokus]

Udvikling: Lad deltagernes billeder udvikle ret-
ningen og stop gerne op i tide og utide og lad
dem diskutere hvad de oplever. Det er vigtigt at

dem der star i statuen ikke deltager i diskussio-
nen, men lader de andre tolke hvad de ser. Her-
ved tager man fat i diskussionen om deltagernes
opfattelse af hinandens udtryk.

Variation: Metoden stammer fra billedteater og
kan bruges til at skabe situationer der udtrykker
situationer, begreber eller fglelser. Dette kan gg-
res ved at lade deltagerne udtrykke det alene, i
par eller stgrre grupper. Prgv f.eks. at lade dem
vise statuer af undertrykkelse, jalousi, frygt osv

Status i rummet

Mal: Udforske hvordan bevaegelser kan indikere
status og hvordan en hierarkisk flok bevaeger sig
i forhold til hinanden.

Start som ved ”“Bevaegelse i rum (s. 18)". Laeg
meerke til de andre i rummet. Sgg deres gjne nar
i gdr forbi hinanden. Nu skal vi lege med jeres
indbyrdes status. Farst skal i alle sammen for-
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s@ge at haevde jer i forhold til resten, og have sa
hgj status som muligt. Derefter skal i forsgge at
tage sa lav status som muligt. Til sidst deler jeg
jer I to grupper, hvor den ene er hgj status er den
anden er lav. Laeg meerke til hvordan i bevaeger
jer mellem hinanden. Vi bytter status ndr jeg si-
ger til.

Variation: Denne gvelse kan bdde bruges som
en introduktion til status, og til at lege med den
senere i forlgbet, ndr karakterer og relationer er
pd plads. Det er vigtigt at de ikke bruger deres
reelle status til at tryne hinanden, men at | star-
ter blgdt og i fellesskab. Jo mere karakter der
er pa plads, desto hdardere kan du bede dem om
at spille.

Statuscirkel

Mal: At give deltagerne en forstdelse af hierar-
kiet i gruppen og ggre eventuelle statuskampe
synlige.

Stil jer i en stor cirkel. Kig rundt og laeg meaerke til
de andre. Vi skal nu finde jeres hierarki i grup-
pen. Det ggr vi ved, at den med lavest status
seetter sig ned farst og i bliver ved til der kun er
én der star tilbage.
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Udvikling: Hvis der opstar perioder hvor der ikke
er nogen der vil saette sig, kan du give dem mu-
ligheden for, at ga hen til den de mener, bgr saet-
te sig ned, og tage statuskampen til der kommer
en Igsning. De skal starte med at Igse det ved
gjenkontakt, men kan eskalere med bevaegelser,
ord og opbakning fra de andre. Hierarkiet er ikke
en fast ting, men et udgangspunkt de kan spille
pa til scenariet.

Variation: Metoden kan ogsa bruges til at vise
kulturelt hierarki, karakterens indre @gnskehie-
rarki osv.

Den rgde stol

Mal: rolle brainstorm under midel pres

Set dig i den “r@de” stol. Du skal bare svare det
forste der falder dig ind, det er ikke sd vigtigt
hvis du ombestemmer dig senere — det vigtige
er maengden af svar. | andre skal bombardere
hende med spgrgsmdl, fra yndlingsfarve til dy-
beste frygt. Det der haenger fast er rolle... resten
ligegyldigt.

Variation: man kan ogsa bombardere med rela-
tioner (”-du er min kone.”) hvor personen i sto-

len bare siger ”-ja” eller ”-nej”. Igen er det ikke
sa vigtigt hvad der bliver sagt ja eller nej til, men
kun at holde det hgje tempo.

Relationsnet

Mal: At give deltagerne en forstaelse af grup-
pens interne relationer og hvem der har mange/
fa og rette op pa det inden scenariet.

Seet jer i en cirkel. Tag denne garnnggle og kast
den til en af de andre, som din karakter har en
relation til. Ndr du ggr det skal du forteelle kort
hvilken relation det drejer sig om. Denne person
kaster derefter videre til en anden og sadan bli-
ver i ved til alle har en handfuld relationer.
Udvikling: Ndr | har et feerdigt relationsnet kan i
tale om hvordan det ser ud og hvorfor. Hvis der
er problemer med opbygningen kan i flytte rundt
pd relationer eller lave nye.

Variation: Metoden kan bade bruges til at skabe
relationer eller give et billede af hvilke der al-
lerede er. Yderligere kan du tematisere relatio-
nerne og give et billede at familie, fiender, kaer-
lighed osv.

Frozen Moments

Mal: At skabe fysisk hukommelse i karakteren,
udvikle karakter baggrund og finde et falles
skuespils sprog.

Frys! — Du har aldrig elsket noget som du elsker
ham lige nu, men dét her, er det sekund hvor det
gadr op for dig, at han aldrig vil gengzelde det..!
Kig pd ham og kig rundt, tag det ind, det her er
det definerende gjeblik for hvor jeres forhold er
i spillet.

Frozen moments er en ageret handling, hvor
man udspiller instrueres nedslag i karakterens
baggrund, med det mal at skabe fysisk hukom-
melse hos deltageren.

Instruktgren seaetter en situation, med mdl og
omstaendigheder som er kommet frem under
workshoppen. Det er essentielt at saette scenen
med en intens begivenhed der er skaelsaettende
i karakterens liv, her efter lader man spillerne
improvisere sig frem. Instruktgren bidrager ved
at fryse scener, forstaerke scene-billeder ved at
modellerer “statuerne”, indprenter folelser og
tanker i karaktererne og Spoler frem og tilbage
eller beder om at fd taget en scene helt om.

Det kraever en god portion: selvtillid, timing,
empati og dramaturgisk teft at kaste sig ud i at
instruere frozen moments. Brodden kan tages af
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ved at give ordet frit — sa alle der ikke deltagere
i scenen kan komme med input, det giver lige s
gode scene, men stgjer lidt mere i indlevelsen.

Variation: Nar man er bekendt med metoden
kan frozen moments — eller rettere det at, det er
en instruerede scene, bruges til at ansla timing
og genre eller nogle specielle dramaturgiske valg
i scenariet. Deltagerne kan afprgve forskellige
temposkift, afstemme hvor fysisk konflikterne
skal spilles og afprgve hinandens personsphere.

10 ars udvikling

Mal: At skabe en kollektiv forstielse for grup-
pedannelser, og individuel relation til ydre om-
staendigheder over en laengere periode.

Begynd at bevaege jer rundt i rummet. I skal be-
vaege jer det meste af tiden og have opmaerk-
somhed pd de andre deltagere. Jeg vil nu tale
jer igennem 10 drs udvikling. Det ggr jeg ved at
beskrive omstaendigheder der har pdvirket jeres
gruppe i den periode. Det kan veere elementer
ude fra, som tgrke, sult, gode drstider, krig eller
fred. Det kan ogsa veere elementer inde fra, som
dad, fadsel, festligheder eller intriger. | skal lade
jer pavirke af min forteelling, og veere opmaerk-
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som pd, hvad det gg@r ved jeres relationer til de
andre i gruppen. Hvem holder i jer taet ved, langt
fra og hvorfor. Sgrg gerne for at gennemgad en
udvikling, og ikke holde jeres karakter fast det
samme sted. | skal som udgangspunkt ikke tale
sammen, men kun bruge jeres krop.

Udvikling: Tal dem gennem hver arstid og veer
opmaerksom pa hvad der sker i gruppen og
hvilken historie du vil fortzelle. Skal de have en
oplevelse af konstant eksternt pres eller skal de
komme fra en lykkelig fortid. Varier gerne, sa der
sker en udvikling i forteellingen.

Variation: Du kan veaelge at tematisere udvik-
lingen og fortzelle om szerlige dele af deres ud-
vikling eller holde den overordnet. Du kan ogsa
bruge metoden til at fortzlle om et kortere tids-
forlgb, der har haft seerlig betydning for grup-
pen. Overordnet er metoden en narrativ udvik-
ling og kan varieres i mange retninger, hvor det
er din forteelling der saetter rammen for karak-
terernes tanker, relationer osv. Leg gerne med
metoden og form den efter jeres scenarie.

Praktisk design af en warkshap

Vi tager udgangspunkt i workshop planen fra Totem (2007).
Planen er blevet redigeret til at passe i handbogen, det meste
interne snak er fjernet og en del efterrationalisering er blevet
tilfgjet - men ellers star den som da den blev afviklet. Work-
shoppen til Totem ma kategoriseres som en luksus version.
Vi var 5 erfarne facilitatorer til 30 spillere, og brugte tre hele
weekender. Samme frivillige indsats fra arranggrerne, samt
investering af tid fra deltageren kraever et ekstraordinzert en-
gagement, men det er dog vores hab at den kan tjene som et
udgangspunkt, hvorfra tid og resurser kan skaleres.

Der er 3 ting som bgr fremhaeves og som kan bruges som 3 trin
til at designe sin workshop.

Opdeling af dage i temaer, skaber et hurtigt skellet.
totem ville se sadan ud:

dag 1: kropslighed (gruppedannelse, kropssprog, tryghed.)
dag 2: kultur (diegetiske regler, ung til voksen, tabu)

dag 3: rolle og stamme (udvikling af roller og relationer)
dag 4: Historier (udvikling af scener, situationer, konflikter)

Opdeling af dage i forhold til malet, analysere om du har den
rette sammentaetning af punkter.

Totem ville se sGdan ud:

Dag 1 - Primeaert: Tryghed. Sekundaert: Formidling

Dag 2 - Primeaert: Formidling. Sekundaert: Idéudvikling

Dag 3 - Primeert: Idéudvikling. Sekundaert: tryghed

Dag 4 - Primeert: Idéudvikling. Sekundaert: formidling

Synergi imellem energizers og programpunkter, Igfter helhe-
den.

Brug energizers der leder naturlig op til programpunktet. Det
er f.eks. en god ide at nedbryde bergrings angst med lidt klud-
dermor, fgr man introducere et fysisk veerktgj som Ars Arman-
di. Eller lad dem gakke ud med fjollede gang arter og smide lidt
af sceneskraekken, fgr de skal agere serigse frozen moments.

Workshop 1 - dag 1 [overordnet fokus : kropslighed]
11.00 : Morgenmad og hygge
12.00 : Introduktion [tryghed]

- Velkommen

- Navneleg og praesentationer: Vi beder folk om at medbringe
deres aller-ynglings t-shirt, som de sd kan bruge som ud-
gangspunkt for en lille preesentation af sig selv.

- Gennemgang af koncept/introduktion til redskaber/forlg-
bet: Hvad er det vi vil med Totem, hvorfor laver vi det og
hvad er det vi vil have spillerne til at lave. Hvad er det for et
tema vi arbejder med og hvor skal spillerne vaere mentalt for
at veere ordentligt med. Det er vigtigt at der bliver lagt fokus
pd, at deltagerne selv gennem workshopsne kommer til at
have afggrende betydning for scenariet og dets indhold og
at vores oplaeg derfor ikke skal diskuteres, men blot inddra-
ges som udgangspunkt.

- Energizer - Hils pa hinanden: Deltagerne gdr rundt i rummet
og bedes om at hilse pd hinanden i forskellige sindsstem-
ninger.

- Rituel intro, @nskestenen: En gennemgdende ritualisering,
der kgrer under alle workshopsne — gentagelse af den sam-
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me fysiske handling hver gang man starter og slutter en
workshop. @nske stenen gemmer pd hdb og gnsker — kan
siges hgjt eller viskes sd kun stenen kan hgre det

- Pause

13.00 : Kultur og sprog [formidling]

- Energizer, Kluddermor — uden mor

- Gennemgang af centrale kulturelle faktorer: For at spillerne
for en ordentlig indgang ind i den verden vi har valgt at ar-
bejde med.. PG dette tidspunkt i forlgbet skal vi ikke arbejde
med kulturen, men skabe et udgangspunkt for at folk kan
indleve sig med kroppen.

- Gennemgang af centrale sproglige faktorer: Her forklarer
vi spillerne the do’s and don’ts i det at bruge det primitive
sprog. Igen uden diskussion, men for at skabe et feelles ud-
gangspunkt for at komme videre.

- Pause

14.30 : Kropssprog og kropslighed [formidling]

- Overgang: Her skal vi pd en yderst sindrig mdde skabe en
kobling mellem de kulturer vi har beskrevet og de billeder vi
skal arbejde med senere pa dagen. Det centrale er at delta-
gerne fgler sig forberedte pa at skulle arbejde med en stam-
mekultur ndr de senere gdr i gang.

- Kort praesentation af “"Ars amandi” og “Ars ordo”

- Energizer, At ga pa skyer: En gvelse til at ggre deltagerne
mere trygge ved hinanden og bryder nogle kropslige bar-
rierer.

15.30 : Frokostpause
16.30 : Status billeder [tryghed]
- Kropslige gvelser, Gakkede gangarter: Deltagerne gadr rundt
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i rummet péG de saerest taenkelige mdder. De skal stoppe og
forklare hvad de foretager sig nér der klappes.

- Rolle gvelser: Status billeder: Vi leger med billedteater og
far deltagerne til at skabe og snakke om forskelligartede bil-
leder, deres betydning og energi (kraftfuldhed).

- Pause

17.30 : Status fortsat [tryghed]

- Billeder pa kaerlighed, frygt og fglelser generelt: Vi leger vi-
dere med billedteater og far deltagerne til at skabe og snak-
ke om forskelligartede billeder, deres betydning og energi
(kraftfuldhed). Mdske ogsa her man kan begynde at saette
lyde og bevaegelser pd.

19.00 : Aftensmad [formidling]

- Evaluering: Hvordan er dagen gdet? Hvad kan vi ggre bedre?
Har folk indtryk at deres karakterer? Af hvordan rollespillet
kommer til at foregda? Er der nogen forslag?

20.00 : Dyr [tryghed]

- Kropslig @velse, Dyreflok: Amok med dyrebilleder, lyde og

hallgj.

21.00 : Tromme/rytmesjov [tryghed]
Efter vores kroppe er slappet af er det vigtigt vi kommer til
at bruge noget af den energi vi har bygget op. Dette ggre
vi ved at bruge trommer og rytmer til at fa folk til at slappe
af. Samtidig leere vi folk at spille pad trommerne og bruger
resten til at bevaege sig til rytmerne. - Dette podes med gl.

Workshop 1 - dag 2 [overordnet fokus: kultur]
09.30 : Morgenmad

10.30 : Introduktion [formidling]

- Godmorgen

- Dagens program

- Rituel intro

- Pause

11.00 : Status og relationer i gruppen [idéudvikling]

- Rolle gvelser, Status Cirkel: Vi skal give folk en forstéelse af
statusforholdene i en gruppe. Vi forklarer at ingen kan veere
mere end det de er og ingen vil bakke ned, med mindre der
seettes regler.

12.30 : Ars amandi og Ars ordo [formidling]

- Energizer : Hjeelper/modstander

- Gennemgang af Ars amandi (oplaeg og eksempler): Hvad er
Ars armandi og hvad kan vi bruge den til, hvorledes kommer
det til udtryk i spillet og hvilken effekt har den, referencer til
kultur forstdelsen fra dagen far. NGr vi har leert om kunsten
at elske er det vel kun brugbart at vi prgver det. Lad os gnide
vores arme op og ned af hinanden.

- Gennemgang af Ars ordo (opleeg og eksempler): Hvad er
status legen og hvad vil vi gerne med den, hvad skal den
bruges til i spillet og hvorledes vil den udmgnte sig. Hvor-
dan fungere den sd praktisk, hvordan far og tager man sta-
tus, hvordan arbejder man med de forskellige trin pa status
trappen og hvorndr er legen faerdig. Hvad kan man tillade
sig hvorndr og hvad kan man ikke. Dette skal indgves, da de
i spillet har imiteret de voksne hele deres liv.

14.00 : Frokost

14.30 : Ungdommen [idéudvikling]

- Rolle gvelse, Frozen moments: Arbejde med ungdommens
frihed, kulturudvikling og Tabu. De kan agere som deres
kommende rolle eller som en ukendt biperson, lad dem af-
prave forskellige roller fgr de ligger sig fast.
Emner/nedslag: Livet i Unge huset, Mobning, Holdes uden-
for voksen-ritual, Kzerlighed mellem kgn, Tugtning af den
voksne none, Oplaering/undervisning af voksen none

16.00 : Voksenlivet [idéudvikling]

- Rolle gvelse, Frozen moments: Arbejde med voksenlivet,
tabu ansvar og den tabte frihed. De kan agere som deres
foreeldre, bipersoner eller som sig selv i en udefineret frem-
tid.

Emner/nedslag: Jeegerne vender hjem med en sdret, Jae-
gerne vender tomhandet hjem (sult), Tabu brud (utroskab,
overgreb internt i stammen, en gravid uden for session,
selvmord), en god jagt.

17.30 : Afslutning [formidling]

- Gruppeevaluering: Kort evaluering af weekenden i mindre
grupper.

- Talking stick: Hvad folk nu engang har lyst til at sige i plenum
om weekendens oplevelser.

- Rituel outro, @nskestenen: Hdb og @nsker ligges i stenen,
der gdr rundt i cirklen.

18.30 : slut
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Workshop 2 - dag 3 [overordnet fokus: historie]
11.00: morgenmad og hygge
12.00: Introduktion [formidling]

- Resume: Lad os lige fG snakket om hvad vi lavede sidst, sa
der ikke sidder nogen og har glemt noget helt basalt. Det
ville jo veere en fandens skam.

- Gennemgang af program

- Evt. gnsker fra deltagerne til program

- Rituel intro, @nskestenen

- Pause

HERFRA DELES STAMMERNE
For at skabe kulturforskelle imellem de to nar de udvikles vi-
dere og for at ggre stammeudviklingen mere intim

13.00 : Stammen [idéudvikling]
Det er her vi far dem til at fgle sig som en stamme. Giver
dem en fornemmelse af hvad de har samme og hvorledes de
fungerer sammen. Her er der ogsa god grobund for konflikt
optrapning og venskabsskabelse.

- Energizer, Maskinen: Deltagerne skal i feellesskab, med de-
res kroppe og lyde, lave en maskine.

- Rolle gvelse, Statuscirkel: Definition af de specifikke status-
forhold i grupperne. Disse vil hgjest sandsynligt vaere prae-
get af cirkelgangen fra sidste workshop, men denne gang
skal det vaere mere udfgrligt. Vi leger ikke bare med status,
vi definerer status.

- Rolle gvelser, Frozen moments: Vi giver spillerne nggle
punkter i deres liv og giver deres medspillere et indblik i
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gruppens og deres karakters psykologi. Dette er ogsG med
til at give karakteren et liv, bdde i den er udseettes for det,
men sd sandelig ogsad for de betragtende.

14.30 : Stammen fortsat [idéudvikling]

- Tilhgrsforhold
- Ritualer

15.30 : Frokost

16.00 : Relationer [idéudvikling]

Nu gar vi i gang med de mange preefabrikerede historier,
brgdrene der er rivaler, de elskende der ikke kan f& hinan-
den, de foreeldrelgse osv.

- billedteater: Inden for stammerne far deltagerne selv mu-
lighed for at forberede nogle sma scener, som vi derefter
fryser og arbejder med. Hvordan g@r vi denne konflikt mere
interessant? Vi kan opseette en del forskellige scener mel-
lem karaktererne og arbejde med deres indre monologer. Vi
skal bade ved relationerne og senere med individerne vaere
grundige til at stille dybdeborende spgrgsmdl.

17.30 : Individet [idéudvikling]

- Totemdyr: Opfriskning af kultur og spildynamikken i navnet.

- Drgmmerejse: afspaendings gvelse, hvor deltagerne tales ud
pd en rejse for at finde deres totem.

- Praesentationer: Deltagerne gdr rundt i rummet uden at
kommunikere og bedes om langsomt at finde hen til deres
karakterer. Der skal veere tid til at de kan “seette sig” i ka-
rakteren. Derefter beder man dem om at praesentere sig for
gruppen, med deres nyfundne navn.

19.00 : Aftensmad [tryghed]

- Evaluering: Hvordan er dagen gdet? Hvad kan vi ggre

bedre? Har folk indtryk at deres karakterer? Af hvordan rol-
lespillet kommer til at foregd@? Er der nogen forslag?
20.00 : Kropssprog og beveaegelse [idéudvikling]

- Simulationsgvelser: Vi forsgger at opstille hverdagssituatio-
ner og beder deltagerne om at bevaege sig rundt, fryser dem
og retter pd deres kropsholdninger.

21.00 : Tromme/rytmesjov [tryghed]

med erfaringer fra beveegelsesgvelser

Workshop 2 - dag 4 [overordnet fokus : rolle og stamme]
- Introscener osv.
- arbejde med den konkrete situation: Overgangen, rejsen
OSV.
09.30 : Morgenmad

10.30 : Introduktion
- Godmorgen

- Dagens program

- Rituel intro

HERFRA DELES STAMMERNE

11.00 : Ars amandi og Ars ordo [tryghed]

- Energizer : kom ind i cirklen
- Leg med Ars armandi og Ars ordo internt i stammen: Begynd
stille og roligt op og lad dem selv eskalere, de skulle gerne
have nok rolle forstdelse til at kunne gd hele vejen.
12.30 : Ritualer og praksisser [idé udvikling]
- Feelles snak og idé udvikling

14.00 : Frokost
14.30 : Forteellinger, myter og historier [Formidling]
- Oplaeg om mytefortzellinger og videregivelse af kultur.
16.00 : Hverdagsscener og introscener [idé udvikling]
Gruppen spiller enkelte scener fra deres hverdag (rejse til
ritualpladsen?) og har forhabentligt alle et godt billede af
deres roller og relationer.

17.30 : Afslutning [tryghed]
- Gruppeevaluering: Kort evaluering af weekenden i mindre

grupper.
- Talking stick: Hvad folk nu engang har lyst til at sige i plenum
om weekendens oplevelser

- Rituel outro

18.30 : Slut

Workshop 3

Den sidste workshop blev fgrst planlagt efter de fgrste 2 var
veloverstdede. Vi brugte den til at samle op pa lgse ender,
arbejde praktisk med kostumer og vigtigst af alt, cementere
trygheden i gruppen. Tiden fra sidste workshop til scenariet
er meget kritisk for spillerne. Det er en spinkel boble man har
skabt, og hvis man ikke kan opretholde trygheden/tilliden hos
den enkelte spiller, er der desveerre ikke langt til et afbud —sa
pas godt pa dem ogsa nar de tager hjem.
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Det er vores pastand, at man med en workshop, hvor
rollespillets stemning og mal formidles og hvor delta-
gerne aktivt involveres i dets udvikling, kan skabe et
godt grundlag for naesten ethvert rollespil.

”... Alt i alt var workshops’ne, for mig, en fantastisk made at
fa rolle og kultur ind under huden, som en naturlig ting, sna-
rere end en raekke dekreter pa et stykke papir...”

”... Jeg oplevede hvordan man med ekstremt dygtige med-
spillere, og virkelig grundig forberedelse, kan komme meget
langt ind i sin rolle og spilverden, og fa oplevelser der er sa
intense at det tager mange dage at komme tilbage...”

LANDSFORENINGEN

- Totem workshopdeltager FOR ROLLESPIL




