Gestaltutvecklingsguide

En persons gestalt dr deras fysiska representation i virlden; deras kroppsspérk, hallning, klidsel,
ansikte etc. Har kommer vi titta lite pd hur din roll kommer att rora sig och se ut. Efter att ha gar
igenom och funderat lite pa din rolls personlighet via personlighetstrefoten si ska vi gora en liknande
o6vning med kroppen.

Din kropp kommer att vara basen till din rolls kropp, men du ror dig inte som du gor bara pd grund av
din biologiska kropp utan ocksd pa grund av hur du ser dig sjilv, och hur du har anvént din kropp
genom ditt liv. S& du maste déarfor undersoka varfor din roll ror sig som den gor; hur ser den sig sjélv,
hur har den anvint sin kropp, vad har hint med den?

Niér du gor alla dessa dvningar sa dr det den kénsla som uppstar i din kropp som ar det viktigaste. Hur
kénner du dig? Vad kénner du dig som? Vilken typ av ménniska eller i vilken sinnesstdmning kidnns det
som? Vilka bilder och kédnslor uppstar i dig? Detta dr din undersdkning; att hitta vad som far dig att
kdnna dig som den person du ska portrittera. Vi kommer att titta pad en trefotsmodell for kroppen,
precis som vi gjort for personligheten. Kom ihdg att du kan alltid d4ndra nagot senare om du kommer pa
ndgot, s allt &r bara utforskningar, inte skrivet i sten. Ovningarna ir inte menade att utféras under
sjdlva lajvet utan som forberedelser for din inlevelse 1 sagan.

Den fysiska trefoten

Jag foreslar en liknande trefot som den ni gjort for personligheten, men med tre specifika saker som de
olika punkterna representerar; Gang, Tyngdpunkt och Fokus. Dessa tre omraden definierar en persons
héllning, och dir med deras héllning till livet. Det finns flera andra sitt att gora det hér, och flera andra
sétt att borja med en persons hallning, men jag foreslar dessa tre d& de ar enkla och vildigt effektiva for
att fordndra kroppen och hitta en roll. Kom ihdg att du kan gora alla dessa 6vningar stort eller litet for
att kdnna efter vad skillnaden dr. Forst lite dvningar.

laktta Gang (Krdver minst 2 personer, 5-15 min)

Borja med att ga runt i rummet och titta pd alal viggar och golv for att inte tinka pa vad ni gor.
Undersok allt; farger, former och detaljer; tills ni kénner er hemma i lokalen och 1 att ga runt. Efter ett
litet tag borja titta pd era vinner medan ni gér. Titta pa hur de sétter ner sina fotter: hilen eller tan forst,
gir de pé utsidan eller insidan av foten, rullar de pa foten eller sitter de ner den hakigt eller direkt?
Satter de ner fOtterna sa att de pekar utét eller indt, med kniina samman eller separat, utét eller framat?
Tar de langa steg eller korta steg, lyfter de kndna hogt eller slédpar de fotterna 1 marken? Undersok hur
detta paverkar deras dvriga kropp och héllning; hur rér sig hofterna, brostkorgen, axlarna, huvudet?

Testa olika Gang (10-30 min)

For att testa olika sitt att g& sa foreslar jag att ni borjar med fotterna. Testa att gd med tan forst, att gé
med hélen forst, att rulla 6ver foten, att ga pa fotens utsida och att gé pa fotens insida. Kénn efter vad
som hinder i hela din kropp och hur/vad du kinner dig som ndr du gar pa dessa olika sétt. Ta langa
steg, eller korta, snabba steg eller langsamma steg, vida steg eller samlade, hoga steg eller sldpande
steg. Knéna utat, int eller rakt fram. Med ena sidan ledande, eller ena sidan slapp eller efter. Med
hofterna vildigt 16sa eller stela. Hela gangen kontrollerad, stel, 16s, okontrollerad osv. Testa olika
kombinationer av dessa sitt att gd, till exempel tarna in, vida, ldngsamma steg, eller snabba, hoga,
langa steg med fotterna utdt och knéna rakt framat. Vissa kombinationer &r svérare att gora dn andra
och vissa far en bara att kdnna sig obekvadm. Det &r en del av undersokningen. Testa ocksa vilken typ
av ljud och rost som kommer ut.



Tyngdpunkt (10-30min)

En persons tyngdpunkt ar delvis var den mesta av deras vikt dr, delvis var de haller sin vikt och har sin
balans. Vissa har sin tyngdpunkt i brostkorgen eller huvudet andra ldngt ner i bickenet eller magen.
Vissa har sin tyngdpunkt framf6r sig sa att de faller in i sina steg. Andra har den bakom sig sa att de
drar sig sjilv framat. Undersok dessa olika alternativ genom att gé runt i rummet.. Kombinera de olika
och undersok skillnaden mellan att ha sin tyngdpunkt framfor och hogt och framfor och lagt. Testa att
forskuta tyngden till ena sidan och se hur det paverkar din kédnsla. Kombinera olika och kénn efter vad
det gor med dig. Testa vilken typ av ljud och rost som kommer ut.

Fokus (5-30 min)

Till sist skall vi undersdka olika fokus. Med fokus menar jag vilken kroppsdel som leder rollen, som
den borjar med. Om man lagger fokuset vid handerna och later dem leda allt man gor sa far man en viss
typ av kroppssprak, om man later magen leda blir det en helt annan person. Om man later nésan eller
skrevet leda sd kinns det olika, sd gor det olika saker med kroppen. En person som leder med
brostkorgen hur dr den? Hur kidnns det? Vad kénns det som? Testa gidrna olika delar och gér om
ovningen flera ganger och se vad ni hittar. Testa vilken typ av ljud och rost som kommer ut. Om ni vill
kan ni interagera med varandra genom att hélsa pa varandra och rora vid varandra for att se hur ni
reagerar pa varandra. Det hdr verktyget dr valdigt kraftfullt for att snabbt skapa en hel roll med en
personlighet och allt. Dock blir det oftast lite platt, sa luras inte att detta ar allt som maste goras.

Den fysiska Trefoten

Nu ér det dags att kombinera de tre och borja bygga pé den roll som du arbetar med. Vilj en géng som
passar till den personlighet eller kénsla du har av din roll. Besluta dig f6r en tyngdpunkt som passar till
konceptet och dess tinkta bakgrund; bonder har en lidgre tyngdpunkt dn akademiker dd de lyfter tungt
och hanterar djur och méste ha béttre balans; en person som var slagen nir de var barn kurar oftast ihop
sig mer dn de som har en bra grundtrygghet; en skrivare eller person som arbetat mycket vid en dator
far en mer kutryggig gang &n de som har varit i skogen och héllit 6gonen pé horisonten. Detta &r klart
inte obidndliga regler utan bara inspiration och hjélp att borja tdnka runt hur personens koncept och
bakgrund paverkar kroppen. Besluta dig for ett fokus som du gillade for din roll; det kan vara sa att du
hittade din roll mycket mer ndr du gjorde arbetet med den fysiska trefoten sé att detta far dig att dndra
personlighetstrefoten. Detta dr helt ok och en del av den dynamiska process dér rollen vixer fram.
Betink dock att det blir mer dramatisk spinning, och utmaning, att spela en roll med stort avstand
mellan den fysiska trefoten och personlighetstrefoten — precis som det blir mer spanning om de olika
punkterna dr langt fran varandra. Néar du beslutat dig for tre punkter sa dr det dags att leka med den nya
kroppen — g4, sitt, ligg ner, hoppa, spring osv. Testa den i olika situationer — griv en grop, lds en
tidning eller dansa allt efter vad rollen skulle kunna tidnkas gora.

For in det du beslutat dig for pa ditt rollformulédr. De f6ljande dvningarna behdvs inte goras i just den
hir ordningen. Det kan vara en poédng att undersoka andra aspekter av rollen som relationer och
bakgrundshistoria, religids instdllning och moral och s& vidare innan man gér vidare. Man kan gora
detta jobb parallellt med de andra 6vningarna.

Rollens Status

Om ni har gjort statusdvningarna i Statusspelsguiden s vet ni vad det hir innebdr. Om inte foreslar jag
att ni laser den och gor ndgra av de dvningarna som finns med dér. Att besluta sig for vilken typ av
status som rollen for det mesta spelar kan vara bra, di det kan pdverka hur rollen ror sig och anvénder
sin kropp. Detta ar klart flytande; en roll som dr osdker i en situation kommer att sdnka sin status,
medan om den dr mer siker s& kommer den att hdjas. Det kan vara bra att 1ata rollen leka lite status
lekar for att kdnna efter hur det paverkar kroppen. Vilj en siffra mellan 1 och 10, dér 10 betyder hogsta



tankbara status och 1 ldgsta mojliga, for att representera den typ av status som din roll oftast viljer att
spela. Skriv in det pé ditt rollformulér. Skriv girna ocksé lite vad som far rollen att skifta status.

Rollens andning och tal
Nu nér vi har en form for kroppen sa dr det dags att se hur den kommer till liv; hur den blir animerad.
Det som ger kroppen liv dr andningen och rytmen. Forst ndgra 6vningar:

Undersok andning (5-15 min)

Sta sa neutralt du kan. Andas in och ut i ett lugnt tempo. Kénn efter hur din kropp paverkas av
andningen. Efter ett tag s skiftar du andningen till att andas djupt ner i lungorna sa att magen héver sig
med varje andetag. Skifta vidare till langt ner i1 ryggen sa att all luft fir ryggen att hdva sig nere vid de
lagsta revbenen eller i landryggen. Efter ett tag skifta till hogt upp 1 brostkorgen, bade fram och bak.
Testa att andas vildigt grunt och véldigt djupt, véldigt l&ngsamt och véldigt snabbt. Borja nu gé i
rummet och roér dig pa olika vis. Undersok vad som hdnder med andningen ndr du ror dig och hur
andningen kan fi dig att rora dig.

Undersok rytm (5-15 min)

Naér jag talar om rytm menar jag bade tempo och frasering — det betyder att det dr bade hur fort nagot
gbrs och hur langt det &r mellan olika handlingar. Hur man fraserar nigot beror pa i vilken
sinnesstimning man ir i och vad man gor — att g trott eller uppspelt eller med oro ger helt olika
kvalitéer och tempon 1 rorelsen &n om det dr 1 grunden samma rorelse. Testa nu att ga runt och gora
olika vardagliga handlingar, anvénd rekvisita eller mima dem om ni inte har nagra. Baka brod, lds en
tidning, hugg ved osv. Undersok att gora dessa saker nér du &r trott, eller arg, eller stressad. Se hur det
paverkar hur du gor saker och hur du andas och ror dig.

Roll andning och rytm (5-20 min)

GOr nu samma 6vningar med rytm och andning fast utgé ifran det arbete du redan gjort med din roll.
Var andas rollen fran? Vilken rytm andas rollen med? Hur paverkar rollens hallning andningen? Hur
fdr andningen kroppen att komma till liv? Anvdnd dennes kroppssprdk och undersdok hur olika
sinnesstaimningar dndrar det, och hur de paverkar kroppen.

Detta arbete ligger som grund for hur rollen talar. Ni har kanske redan en rdst som rollen har utvecklat,
ibland kommer det till en utan eftertanke. Eller kanske bara lite ljud som rollen utstétt. Det dr helt ok
om rollen har varit tyst sd hér langt. Men nu dr det dags att bestimma sig for hur rollen talar. Utga ifran
allt arbete du gjort &n sa lange och dra frédn det, men tveka inte att andra ndgot om det behovs.

Rollens rost fods (5-15 min)

Om du inte har en aning om hur din roll talar s& bérja med den hér 6vningen. G4 for dig sjilv och borja
gora ljud som kommer ur hur du kidnner dig som rollen. Testa olika saker och enkla ord for och se om
du kan hitta nadgot. Har dr nagra olika saker du kan testa: Olika tonldgen (hog, mellan, lag), var 1
munnen ligger talet (langt bak, ner i halsen, langt fram i munnen, upp i nésan osv), ldspa och stamma,
nagra ljud som ségs lite lustigt. Tank pa olika monster i talet: Langa eller korta meningar, olika uttryck
och talessétt som din roll anvinder, rytmiskt eller sldpande tal, mjuk eller skarp frasering, dialekter. Det
ar inte meningen att ni ska skaffa er en rolig rost utan att ni ska undersoka olika saker och se vad som
passar rollen. Se till att séttet att tala dr hallbart i lingden sé att ni inte forlorar rosten till andra dagen pa
lajvet.

Rollen presenterar sig (krdver minst 2 personer, 5-10 min/person)
Satt dig pa en stol eller still dig framfor de andra som din roll och presentera den lite snabbt — namn,
var den ér fodd, vad den jobbar med osv. De andra stéller fradgor till rollen som far svara pa dem direkt.



Det ér inte sa viktigt vad man svara, om man gillar det man sager sa kan man behalla det och fora in det
pa sitt rollformuldr efterdat, men om man inte gillar det sa kan man bara ldgga det at sidan. Det
viktigaste med Gvningen &r att man pratar for att undersdka hur rollen talar och for sig framfor en

grupp.

Gester och manér

Nu har du en ritt klar bild av din roll, bdde koncept, personlighet och kroppssprak. Du har
forhoppningsvis hittat gester och manér som din roll har for sig. For att vara tydlig med att gesterna
inte dr dina egna utan rollens sa foreslar jag att du tillbringar lite tid med att studera de gester som
uppkommit, att fundera lite pa vad rollen har for manér. Titta pd dig sjélv i en spegel, undersok vad
rollen goér med sina hédnder, vilka gester som den gor for olika vanliga saker; visa irritation, ilska,
medlidande, okunskap, forvirring, omtanke, kirlek etc. Hitta ticks och andra smé dterkommande saker
som rollen gor till vardags och i forhdjda situationer. Ju mer specifik du ér, och ju mer dessa gester
kommer ur det andra arbetet du gjort, desto lattare kommer det att vara att hitta tillbaka in i rollen om
du kénner dig ur spel.

Rollens mask, kostym och rekvisita

Rollens mask dr inte ndgot man sétter pd ansiktet for de flesta roller och pé de flesta lajv, &n om det
skulle kunna vara det. Det &r snarare hur ansiktet dr. FOor vissa roller, sa kallade sminkroller, innebér det
att man klistrar fast proteser av olika slag och sminkar sig for att fi fram rollens ansikte; antingen for
att man spelar en varulv, en orch eller en gammal kvinna. For det flesta andra handlar det om hur man
anvénder ansiktet som roll.

Undersoka masken (5-10 min)

Still dig framfor en spegel och undersok ditt ansikte. Titta pa det nér det dr avslappnat; 6gonbryn som
skjuter ut, underbett, utstidende tinder, hog panna, djupa kinder osv. Borja gora grimaser av olika slag
och se vad du far for uttryck. Precis som med alla de andra 6vningarna som vi gjort sa undersok hur
olika ansikten fér dig att kéinna dig. Luta huvudet i olika riktningar och titta pa dig sjélv ner ldngs nésan
eller under lugg som man séger. Se hur du ser ut och hur det fir dig att kénna dig. H6j 6gonbryn, sénk
och hdj mungiporna, skjut fram och dra tillbaka din haka. Se hur masken ser ut. Detta &r viktigt for
bade sminkroller och osminkade roller.

Rollens mask (5-20 min)

Du har sékert ként att din roll har ett ansikte nir du har gjort andra Gvningar, att masken borjar ta form
om dn omedvetet. Det dr nu dags att se hur masken ser ut. Forsok hitta rollens kropp och dér med
ansikte utifrdn det 6vningar som vi redan gjort. Se dig i spegeln och undersok hur det ser ut. Var det
vildigt annorlunda 4n du tinkt dig? Maéste du ldgga till lite smink/smuts/nagon protes? Hur kan du
dndra ditt ansikte tills du ser vad du vill/kdnner sig som du vill. Denna 0vning &r bra att gora flera
ganger efter hand som rollens kropp och klddsel viaxer fram. Vilken typ av grimaser gor rollen? Hur ler
den? Hur visar den avsky, ilska, mhet, forstaelse, sorg? Undersok och observera.

Nu har du undersokt rollens mask och det dr dags att klé rollen. Du har antagligen redan en idé om vad
du ska ha pa dig som rollen. Antingen har du bdrjat tillverka kldderna redan, eller sd har du redan
fardiga kldder att vélja fran. Hur som helst s& kommer det att dndra rollen lite nir den far pa sig sina
egna klédder istdllet for de som du brukar ha pa dig privat. De kommer att paverka hur du ror dig och
hur du kinner dig. Att se sig sjdlv som rollen hjélper att skaffa sig en bild av vem den personen &r och
det &r viktigt att ha en stor spegel att se sig sjdlv i, girna helkropp. Det &r ofta viktigt att haret och
huvudet ar vidgjort for rollen. Frisyr eller huvuddon ér viktigt for att rollen skall bli fullstindig. Lika
viktigt dr rollens skodon. Ménga stora skddespelare finner sina roller sa snart de fatt pa sig rollens skor,



och dir med kénner hur rollen rdr sig och beter sig. Du kan borja introducera rollens kldder redan pé ett
tidigt stadium, men ndr du kommit sa har langt sa bor du komplimentera kostymen sa att den blir fardig
och fullstindig.

Rekvisita och accessoarer borjar ocksé bli intressant redan innan detta steg, men det dr nu du ska runda
av rollen och gora den fullstdndig. D4 behdver du sddant som personlig rekvisita och accessoarer. Vad
har rollen i fickan? Ett mynt som hen alltid leker med? En kniv? Ett halsband fran sin dlskade som hen
limnade 1 hembyn? Dessa saker ger rollen bakgrund och kopplingar till olika saker som finns utanfor
sjdlva spelet — allt det dar som ger mer liv till virlden och som far en att se den som mer &n denna lilla
by, detta vérldshus eller denna samlingslokal. Att skapa minnen och personliga kopplingar till folk och
foreteelser som inte kommer att finnas pa lajvet kommer att ge en kénsla av att rollen dr en hel person,
och kommer att ge spelaren saker att tinka och reagera pa under spelet. Om jag vet vem min mamma
var och vad vi har for relation, samt har en ring hon gav mig nér jag var liten, sa har jag en klar bild nér
nagon foroldmpar henne. Det ger en kinsla av dkthet och realism.

Attityder

Ett bra sétt att snabbt komma in 1 rollen dr att skaffa sig nagra attityder; poser som rollen finner sig 1
ofta, eller som summerar rollen. Jag foreslar igen 3 stycken olika sitt att sta eller sitta. De kan vara
kopplade till olika sinnestillstand; nir hen &r ledsen sa haller den om sina knin, ndr hen &r uppspelt sa
finner hen sig ofta pé sina tir. Eller kan de vara kopplade till rollens personlighetsdrag — en attityd {or
varje — pa sa vis kan du litt hitta dem nér man skiftar emellan dem. Detta blir lite stelt for de flesta och
det bor framfor allt anvandas 1 forberedande syfte och nir man har tappat bort sin roll eller kénner sig
ur spelet. Det kan ocksé vara kopplat till vilken typ av jobb som man utfor som roll. Det &dr en form av
bild att anvédnda for att snabbt komma tillbaka in 1 spelet och rollen helt enkelt.



