ET SCENARIE TIL FASTAVAL 2011
AF NIS HALLER BAGGESEN

SCENARIET ER FOR EN SPILLEDER OG FIRE SPILLERE

ILLUSTRATIONER ER HUGGET FRA IKEAS KATALOGER



Foromtale

"Skat - er det ikke bare vildt sgdt det her?"
Han vendte sig og kiggede lettere
mystificeret pa det saet sengetgj hun ivrigt
viftede med.

"@hh - var vi her ikke mest for at kigge efter
en reol? Den her EXPEDIT ser da fin ud..."
"Jo, jo - men nu vi er her, s& kan vi jo godt
se os om efter noget andet. Det er jo ikke sa
nemt at traekke dig med her ud," svarede
hun lidt defensivt.

"Ok. @hhm - jeg tror maske nok jeg er
vokset fra det der med sma tog pa
sengetgjet," forsggte han. At dgmme efter
hendes reaktion var der et eller andet han
bare slet ikke havde fanget.

IKEA. Vi har alle vaeret der og nu far du
ogsa muligheden pa Fastaval.
Indkgbskatedralen. Lgrdagshelvedet. Et
yndet udflugtsmal ved alle livets store
vendepunkter - nar man flytter hjemmefra,
nar man flytter sammen, nar der kommer
en lille ny og nar skilsmisse eller dgd
pludseligt ggr at man er alene igen. Sa
maske IKEA slet ikke er s3 sjeellgst som det

kan tage sig ud i kataloget.

IKEA er en hverdagskomedie, hvor spillerne
gennem sma scener vil spille sig gennem en
dag i indkgbskatedralen (eller
Igrdagshelvedet, alt efter temperament).
Strukturen er en slags teatersport over
emnet: Hvad foregdr der egentlig i folks
hoveder, mens de leder efter den rdhvide
skarm til deres LAMPA.

Som med alt muligt andet fra IKEA, kraever
scenariet her ogsa at man er villig til at
samle lidt selv.

Fakta:

Genre: Underspillet situation comedy.
Leengde: Novellescenarie pd 1%2-2 timer
(lzengere ture i IKEA er aldrig rare).
Deltagere: 4 spillere og 1 spilleder.
Spillertype: Du kan lide at improvisere og at
lave benspand for dine medspillere.
Spilledertype: Du har et gje for at klippe en
scene og forstar at give spillerne frihed til at
overraske dig.



Indhold

Denne samlevejledning, med introduktion, regler og spilvejledning.
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Kzere laeser

Velkommen til IKEA, og mange tak for at du
vil laese min lille hverdagskomedie. Ideen
med dette scenarie er blot at have et kort
mgde med nogle tilfaeldige mennesker man
kunne mgde en ret vilkarlig lgrdag i sin
lokale IKEA.

Lidt om genren

Hvad skal det s3 sige at noget er en
hverdagskomedie? Vi kan starte med at se
pa de dele ordet bestar af.

Hverdag betyder, at der ikke er noget episk
plot eller nogen onde magter der skal styrtes
(selv hvis IKEA er helvedes forgard, sd er
det ikke i dette scenarie at porten lukkes).
Selvom det er hverdag for nogen, s handler
IKEA heller ikke om socialrealistisk
raddenskab som incest og voldteegt. Vi er
heller ikke ude i nogen skarp politisk
kommentar. Der er bare lidt ganske
almindelig hverdag (well, nok rettere
weekend, det er jo trodsalt en udflugt). Men
selv hverdagen har sine hgjde- og
lavpunkter, og det er selvfglgelig dem vi pa
den ene eller anden made tager
udgangspunkt i.

Det bringer os til komediedelen. Heldigvis
har selv ganske almindelige mennesker jo
0gsa deres seerheder og hemmeligheder, og
pa denne tur i IKEA kan vi fa lov til at
udleve og udstille dem, pege fingre og
krumme taer, le med dem og af dem. En
forskel fra en typisk sit-com er at vi ikke har
et indgdende kendskab til de personer vi
mader (og spiller), men at vi i stedet far lov
til at bedgmme dem ene og alene ud fra et
enkelt mgde med dem.

Det betyder at der ikke er lange og
indgdende beskrivelser af karakterne i IKEA,
for det er meningen af spillerne selv skal
fylde p& skitsen med lige preecis de klichéer
som de bliver inspireret til. Det betyder ogsa
at vi ikke behgver have enorm sympati for
karaktererne. Det er muligvis hardt for dem
at kaeresten lige er gaet eller at de er
stressede pa arbejdet, men vi som spillere
og som publikum kan stadig tillade os at
grine af deres uheldige opfgrsel, for for os er
de bare en enkelt samtale vi overhgrer mens
vi selv har tralvt med noget andet og meget

vigtigere. Muligvis ikke det mest sympatiske
syn pa ens virtuelle medmennesker, men
som Mel Brooks har sagt: "Tragedy is when I
cut my finger. Comedy is when you walk into
an open sewer and die."

Det er dog ikke meningen at stemningen i
IKEA skal veere ren skadefryd og drivende
ironi. Der er bestemt ogsa plads til at veere
munter, Igssluppen og lettere fjollet. Vi skal
bare ikke have det skidt med at karrikere og
udstille karakterene.

Hvordan spiller man IKEA?

IKEA er meget Igst struktureret som en
reekke af Igsrevne scener, hvor vi mgder
vores karakter mens de kigger p& mgbler og
i virkeligheden snakker om noget helt andet.
Karakterne er udelukkende kaedet sammen
gennem den fzelles lokation - IKEA - og et
meget Igst tema om at folk naturligvis har
deres personlige liv og baggage med sig nar
de shopper, og at dette skaber sjove sma
forviklinger.

Scenerne i IKEA er alle formet omkring den
medfglgende samling af Zrinder. Et zerinde
bestar af to mennesker der er draget i IKEA
med det formal at anskaffe et eller andet -
om det s8 bare er for at spise kétbullar i
restauranten. Det officielle formal med turen
bliver varetaget af /Arindets Initiativtager,
som vil veere ansvarlig for at saette scenerne
omkring aerindet.

Men alle har jo et eller andet de gar og
drgmmer om i IKEA, sa de andre deltagere i
Arindet har naturligvis ogsad deres mal, og
ting de gerne vil se pa, nar de nu endeligt er
der. Det er disse uofficielle arinder der er
omdrejningspunktet i IKEA, og personen
der har de skjulte motiver er pa mange
mader scenens egentlige Hovedperson.

Hvert /Arinde engagerer sdledes to spillere,
og det er naturligvis meningen at alle
spillere skal veere enten Initiativtager eller



Hovedperson i mindst et arinde hver. Det
betyder dog ikke at de to andre spillere bare
skal sidde og kede sig, nar de ikke lige er
involveret i det aktuelle Arinde. For det
fgrste har de den meget vigtige rolle at veere
publikum - pd ingen m&de uvaesenligt for at
en komedie skal fungere. For det andet er de
naturligvis klar til at springe til, ndr der er
brug for en biperson - en hjaelpsom IKEA-
medarbejder, en patreengende kunde eller et
familliemedlem der pludselig viser sig 0ogsa
at veere i IKEA.

Alt i alt er IKEA alts3 en slags
teatersportsgvelse, og for at det skal blive
underholdende, er der et par benspaend for
hvordan turen i IKEA skal forlgbe.

1. Tal ikke om hemmeligheder.

Det fgrste og det vigtigste af disse
benspaend er: Man taler ikke om de
uofficielle zerinder. De uofficielle aerinder er
alle pd en eller anden made lidt hemmelige.
Maske er de pinlige eller personlige, maske
er de bare ubevidste. Hvorom alting er, sa
"er det jo ikke derfor vi er her", og IKEA er
bare ikke stedet til at have de store
personlige samtaler.

Som det vil fremga har de personer vi skal
folge i IKEA alle deres sma hemmeligheder,
som de har taget med pa deres indkgbstur.
Og der findes et godt princip i rollespil om,
at hemmeligheder kun er interessante hvis
spillerne kender til dem. Det er for s vidt et
godt princip. I IKEA ligger hele spillet
imidlertid i dansen omkring de uudtalte
motivationer. Selvfglgelig er det meningen at
hemmeligheden skal slippe ud, at de andre
spillere skal vaere naermest pinligt klar over
hvad der foregar inde i din spilpersons hoved
og hvorfor det er de ggr som de ggr. Det
sjove er netop den gaet-og-grimasser-leg
man skal udspille for at fa de andre spillere
til at forstd hvad Hovedpersonen er ude pa.

Omvendt skal de andre karakterer pd
Arindet naturligvis ikke provokere
konfrontation. Man studser over de andres
opfarsel, spgrger maske lidt til det, men er i
virkeligheden primeert interesseret i at
traekke Arindet tilbage pa den officielle kurs.

2. Tal om IKEA.
IKEA er ikke Fight Club, det er ikke fordaekt

eller hemmeligt. Det sjove ved at veere i
IKEA er den helt specielle stemning der er

der. Og nar vi sidder rundt om bordet og
spiller, far vi kun den stemning frem ved at
fortaelle om den. Brug de seere svenske
navne. Bemaerk den kiksede indretning af de
sma virtuelle veerelser med prislapper pa
alting. Grin af det absurde i at prgve en
seng, mens fire-fem andre par star og
kigger pa. Alle har vaeret der, men det skal
ikke blive en undskyldning for ikke at saette
scenen. Det betyder bare at det er sa8 meget
nemmere at fa de andre spillere med pa
hvad man mener.

Mgbler (og andet godt fra IKEA) skal ogsa
meget gerne vaere den vaesentligste made
at udtrykke hemmeligheder p&. N&r man nu
eksempelvis ikke kan tale om at man har
veeret konen utro, sa kan man til gengzaeld
bemaerke at man "har set den sofa hos en
ven", at "den her seng er vildt behagelig"
eller hvad man nu kan finde pa.

3. Brug kataloget.

Man kan naturligvis fortzelle og beskrive
derud af, men IKEA-kataloget er ikke kun
med for at veere en billig effekt. Ud over at
skabe stemning, er kataloget ogsa et
redskab til let og elegant at illustrere hvad
man kigger p&, og hvor vi er i forretningen.
At tage kataloget fra hinanden og bladre er
en fin made at treekke sin medspiller
igennem forretningen pé’n. Hvis man veaelger
at kgre semi-live, sd er kataloget ogsa en
god made at seette scenen pa for
observatgrerne, uden at kunne fortzelle alle
de pinlige detaljer om de ting man star og
kigger pa.

Hvordan saetter man scener?

ST

IKEA har tre forskellige slags scener:

Introduktionsscener: Introduktionsscenerne
er - ikke overraskende - der hvor vi mgder
personerne fra et /rinde fgrste gang. Den
vigtigste funktion i introduktionen er at
Initiativtageren vaelger en anden spiller til at
vaere Hovedpersonen (sgrg for at fa det



fordelt s alle spillere ogsd kommer til at
spille en Hovedperson), og at de to i
faellesskab far givet et kort glimt af deres
karakterer, s& de ved hvad de skal spille op
ad i de naeste scener. Denne scene kan
meget oplagt handle om hvordan
karaktererne ankommer til IKEA, men hvis I
veelger at starte nye arinder senere, kan
introduktionen ogsa seettes i restauranten
eller et lignende sted.

Det vaesentlige er at introduktionen ikke
handler om selve arindet eller
forviklingerne, men om at give et fgrste
indtryk af karakterne. Det skal ikke veere en
lang opremsning af hvordan karakteren ser
ud eller en beskrivelse af deres barndom og
baggrund, men langt hellere en scene der
starter in media res med en karakteristisk
handling. E.g. en mand der sidder og dytter
gentagende af de andre der venter pa
parkeringspladser, eller et barn der meget
hellere vil traekke foraeldren i Toys'R'Us end i
IKEA.

Introduktionen bgr hgjst tage et par
minutter per arinde, og kan endda med
fordel laves til en stor faelles
opvarmningsscene, hvor de forskellgie
personer netop for lov til at dytte og rabe
lidt af hinanden. Hvis nye aerinder skal
introduceres er det ogsa oplagt at lade
introduktionen g3 direkte over i en
karaterscene.

Karakterscener: Karakterscener er den
primaere scenetype i IKEA. Det er her man
gar rundt i centret for at kigge pa mgbler,
hoppe i sengene, genere ekspedienterne,
grifle mgbelnumre ned pd indkgbslisten og
sa videre. Initiativtageren star for at saette
scenen og Hovedpersonen star for (mere
eller mindre diskret) at treekke scenen ud af
kurs.

Det officielle A£rinde skal naturligvis
preesenteres, ligesom det er gennem disse
scener vi kan komme med al den baggrund
og karakterbeskrivelse vi kan komme pa. Alt
hvad der skal til for at det bliver pinligt klart
hvad forviklingerne er uden at de direkte
bliver naevnt.

Det er enormt oplagt at starte
shoppingscenen med at Initiativtager slar op
i IKEA-kataloget for pd den made at seette
scenen og vise hvor i udstillingen
karaktererne befinder sig.

Observatgr-scener: Observatgrscenerne er
der hvor de andre spillere har deres
(primaere) mulighed for at bryde ind i
Frindet. Eller mere praecist bryder man
netop ikke ind, men sidder udenfor og
kommenterer pd hvad der foregar. I
observatgrscenerne er det nemlig
publikumspillerne der har initiativet.

Det er der man kigger pa de andre kunder
og prgver at geette hvad de laver. Det er her
hemmelighederne bliver afslgret - ikke af
'aktgrerne' selv, men af de andre
spilpersoner, der netop i deres egenskab af
observatgrer er i en position hvor de uden
risiko kan lukke hemmelighederne ud. Det
er oplagt at bruge allerede etablerede
karakterer fra andre serinder som
observatgrer og benytte lejligheden til at
give disse karakterer mere dybde, men det
er ogsa helt fint at bruge anonyme kunder
til at komme med de spydige bemaerkninger
og undrende udtalelser.

Hvis observatgrerne med deres geet og
bemaerkninger foresldr endnu mere
interessante hemmeligheder og dynamikker
end dem der var i sceneoplaegget, bygger 1
naturligvis bare videre pa dem.

Hvert aerinde skal en shoppingscene og en
observatgrscene til henholdvis introduktion
og afslutning, men I kan selvfglgelig godt
have flere sa laange dynamikken fungerer.
Men dels er der en del scener at nd igennem
hvis alle serdinder skal til. Dels s3 er
crinderne heller ikke dybere eller mere
komplicerede, og det nok liges3 fint at starte
et nyt som at prgve at vride mere ud af en
joke der er blevet fortalt. Det er ikke tanken
at I skal nd alle £rinderne igennem, sa tag
dem i det tempo I finder underholdende.

Spilleders rolle

IKEA er skrevet med en spilleder i
tankerne, og denne har tre primeere
funktioner.

Den fgrste funktion er at saette alle ind i
genren og stemningen i IKEA. Alle har nok
deres ideer om hvad en hverdagskomedie
kan daekke over, og det er altid godt at fa
afstemt forventningerne. Om ikke andet sa
for at have s bedre muligheder for at bryde
med dem pa det dramatisk og komisk
bedste gjeblik.



Den anden funktion er at introducere alle til
strukturen og spillereglerne for IKEA. De er
forhabenligt ikke alt for komplicerede, men
det er stadig vaesenligt at alle har forstaet
benspandene, hvilke ansvar de har i hvilke
scener og sa videre.

Endelig er det spilleder der under selve
spillet har ansvaret for at bevare overblikket
og pacingen. Klippe scenerne pa det rette
tidspunkt - der hvor pointen er kommet frem
men scenen ikke er Igbet ud i sandet endnu.
Skubbe publikumspillere ind som bipersoner
hvis hovedaktgrerne er gdet i std. Seette
observatgrscenerne i gang. Og sa videre.

Som allerede naevnt er der en del scener at
na. Hvis alle fire spillere skal veere
Hovedperson i et serinde, sd er der minimum
fire introduktioner, fire karakterscener og fire
observatgrscener at komme igennem. Det
giver 12 sceneri alt og altsd 7% minut per
scene, hvis der ingen spildtid er pa de 112
time. Det kan godt lade sig ggre hvis man
kgre i hurtig teatersportsklippestil, men kan
hurtigt komme til at virke presset. Sa sgrg
for at spillerne er opmaerksomme pa det
(inden spillet — under spillet skal de ngdig
sidde og kigge pa uret), og tilretteleeg gerne
sceneklip saledes at alle spillere tidligt har
veeret bade observatgrer og aktgrer i et
zrinde. P& den made er der mest mulgit
frirum til bygge videre pa de ting der virker
godt.

De enkelte Arinder har en relativt simpel
spandingskurve med en konflikt der
introduceres i en shoppingscene og afrundes

i en observatgrscene - og hvis der er tid til
det et intermezzo med observationer og en
shoppingscene til at bygge videre pa disse.
Den samlede spandingskurve i scenariet
bestar i at veksle mellem de enkelte
Arinder, sdledes at man far en god
opbygning indtil alle kan std og pege fingre
af hinanden ndr man star ved kassen.

Der er ikke noget forkromet plot eller
komplicerede bipersoner at holde styr pa, sa
principielt kunne man godt undvaere en
spilleder hvis spillerne selv kan holde styr pa
pacingen. Det kan maske lyde lidt
skuffende, for efter al sandsynlighed laeser
du det her netop fordi du skal veere
spilleder. Men f@r du, kaere laeser, bliver alt
for ked af det, sa er det veerd at huske, 1)
at det med pacingen bestemt ikke nogen
triviel opgave og 2) det betyder at det for en
gang skyld er spillerne der skal underholde
spilleder og ikke omvendt. Sa nyd det og
vaer et godt publikum.

Det skulle gerne daekke alt hvad der er
ngdvendigt for at kunne spille IKEA. S& er
det bare at vaelge et Arinde, kigge i
kataloget og ga i gang. Men skulle der vaere
spgrgsmal, kan man naturligvis altid ringe
efter hjzelp.
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Spilvejledning

Det hele kan mere eller mindre koges ned til fglgende trin:

Forberedelse:

Forklar kort om genre og stemning.

Introducer reglerne - specielt benspandene - for IKEA (se side 5).

Praesenter de officielle Arinder, og lad alle spillere vaelge mindst ét. Selv hvis de ikek alle blvier
sat i gang, s giver det spillerne nogle rolelr de ogsd kan patage sig som observatgrer. Lad
spillerne laese den korte introduktion til £rinderne og Initiativtageren. Hvis der er tid kan
Frinder kan saettes i spil undervejs - de skulle gerne veere korte nok til at man kan laese dem
on the fly.

Spilflow:

Selve scenestrukturen kan fglge ruten gennem butikken.

Parkeringspladsen - Opvarming

Hver spiller veelger en anden spiller til at spille Hovedpersonen i deres Arinde (sgrg for at fa
det fordelt sa alle spillere ogsd kommer til at spille en hovedperson), og introducerer derefter
personerne ved at fortaelle hvordan de ankommer til IKEA. De uofficielle arinder er ikke i spil
endnu pa dette tidspunkt.

Shopping - Karakterscener

Initiativtagerne saetter scenen til deres officielle £rinde og Hovedpersonerne afsporer det.
Restaurant - Intermezzo - Observatgrscener

De andre spillere far mulighed for (gennem deres karakterer) at kommentere pa det der
foregik i de fgrste karakterscener. Sandsynligvis afrundes de observerede aerinder allerede her,
sa restauranten er ogsa et oplagt sted at starte nye ZErinder, hvis tempoet er til det.

Shopping - Karakterscener

De resterende (og nystartede) aerinder kommer til. Mere underspil. Mulighed for flere
forviklinger og tabeligheder.

Kassen - Afslutning - Observatgrscener
Efterhdnden som grupperne bevaeger sig mod kassen, kommer de med de sidste spidse
observationer om de andre grupper, og hvad der mon foregik der. M3ske far man en hot-dog

pa vej ud.

IKEA gnsker alle en god dag og hdber pa et snarligt gensyn.



