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Vad ar det har?

Overlevnad &r ett spelledarldst narrativistiskt rollspel for 4-6 spelare. Syftet &r
att diskutera psykisk ohélsa genom att spelarna representerar olika copingstrate-
gier. For att gora dmnet lattare att prata om sa karaktériseras dessa i form av
utdoda totemdjur. Spelet tar ca 3-5 timmar inklusive forberedelser och avrund-
ning.

Forberedelser

1. Se till att alla har papper och penna.

2. Lés igenom regeldokumentet hogt tillsammans, fram till och med Awvslut-
ning.

3. Fordela karaktirerna mellan spelarna.

4. Las igenom resten av regeldokumentet hogt tillsammans. Lat var och
en ldsa sin egen karaktérs repliker under exempelscenen. Om négon &r
osdker pa négonting, hjalp varandra med att forklara tills alla forstar.
Vid tveksamheter gillande reglerna, kom 6verens om en tolkning.

Karaktarer

Karaktérerna bestér av en ménniska och dess totemdjur. Vart och ett av djuren
representerar en copingstrategi, det vill siga sitt att hantera stressfyllda och
kdanslomassigt kravande situationer.

Fordela karaktdrerna antingen via lottning eller verenskommelse. Notera att
ménniskans spelupplevelse skiljer sig fran de andras, och att dess spelare déarfor
skall vara okej med att vara centrum for spelet och samtidigt vara den som har
minst handlingsutrymme. Om ni ar 5 spelare, ta bort mammuten. Om ni &ar 4
spelare, ta bort dronten och mammuten. Riv girna ut karaktérsbladen sa att
var och en kan ha sitt eget framfor sig.

P& varje karaktérsblad finns tre fragor. De &r riktade till dig som spelare (det
vill séiga inte till din karaktér) att utgd fran nér du sitter scener. Du behover
alltsd inte tdnka ut svar pa fragorna i forvig, utan det ar meningen att du skall
utforska dem och lata dem besvaras genom spel.

Frivillig variation: Det dr helt okej att byta karaktarer under spelets gang for
att fa djupdyka i mer &n en copingstrategi. Detta kan forslagsvis goras infor del
2, mellan de spelare som vill. En annan variant dr att flytta runt méanniskan
mellan varje scen, sa att alla far prova pa att vara spelets huvudperson.

Bildkéllor: INTERNET



Manniskan

Homo sapiens. Du &r den tdnkande ménniskan. Visst dr det anvdndbart att
kunna reflektera 6ver sina tankar och handlingar. Men livet som vuxen i den
moderna vérlden ar inte alltid sa latt. Du hamnar ofta i situationer som &r
svara att hantera. Vilken tur att du alltid har dina totemdjur som vakar Gver
dig och hjilper dig genom livet!

Nér du sédtter den forsta scenen, etablera foljande:
e Négonting som ménniskan bryr sig om
e Ett problem som ménniskan har
e En viktig person i ménniskans liv
Fundera pa:
e Vilka situationer brukar leda till att du tar beslut du senare angrar?
e Nir &dr det som svarast att vara vuxen?
e Vad far dig att kiinna dig maktlos?

Nar du satter den sista scenen, knyt gérna ihop méanniskans historia. Till ex-
empel genom att sdtta den sist i kronologin, eller genom att lata den handla
om ett problem som varit aterkommande under ménniskans liv. Har ménniskan
lart sig nagonting, eller utvecklats pa nagot siatt?



Den Sabeltandade Tigern

Smilodon fatalis. Du ar den aggressiva. Du kan inte d6lja dina huggténder, och
du anvinder dem gérna. Om ett problem inte gar att 16sa med vald sa gar det
att 16sa med mer vald, det ar du 6vertygad om. Du vill alltid eskalera situationer
genom konfrontation, anklagelser, hot eller fysiskt vald. Fragan ar bara
vilken sorts aggression som ar mest lampligt i varje situation.

Fundera pa:
e Vilka situationer far dig att kdnna dig frustrerad?
e Nir Onskar du att du vagade sta upp for dig sjalv?

e Vem brukar fa dig att kiinna dig arg?



Vildhasten

Equus ferus. Du &ar den skygga. Med din skarpa horsel kan du upptécka en fara
mycket tidigt, och du springer fort. Alla problem gor bést i att undvikas, det &r
du 6vertygad om. Du vill alltid dra dig undan situationer genom konfliktund-
vikande, ursikter, att gbmma dig eller att fysiskt avligsna dig. Fragan
ar bara vilket sétt att fly som ar mest lampligt i varje situation.

Fundera pa:
e Vilka situationer énskar du att du alltid kunde undvika?
e Vad ar ldaskigast med att vara vuxen?

e Vem i din nérhet skrammer dig mest?
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Flygodlan

Pterodactylus antiquus. Du &r den luriga. Du har sylvassa tdnder och kan
flyga, och &ar dold fér dina bytesdjur tills det &r for sent féor dem att fly. Du
ar overtygad om att alla problem kan Overlistas genom att ljuga sig runt dem.
Du vill alltid undvika sanningen genom att ljuga, forneka, distrahera eller
forskona. Fragan dr bara om det &r bést att ljuga for sig sjilv eller fér andra,
och vilka l6gner som fungerar bést i varje situation.

Fundera pa:
e [ vilka situationer dr sanningen till mer skada &n nytta?
e Vilken dr den vanligaste lognen vuxna intalar sig sjalva?

e Vem i din nérhet brukar se igenom dina 16gner?



Dronten

Raphus cucullatus. Du &r den lustiga. Du har vingar men kan inte flyga,
och din stora ndbb anvidnder du hellre till att dta frukt &n till att slass. Inga
problem &r virda att ta pa allvar, det &r du Gvertygad om. Du vill alltid gora
situationer mindre dramatiska genom att skimta, forl6jliga, vifta bort eller
hana. Fragan &r bara om det &r béast att driva med sig sjalv eller med andra,
och vilken sorts skimt som fungerar bést i varje situation.

Fundera pa:
e Vilka situationer hade varit roliga om de hade hént nagon annan?
e Vad i vuxenlivet ar svarast att ta pa allvar?

e Vem i din narhet forstar inte att du bara skdmtar?



Mammuten

Mammuthus primigenius. Du ar den envisa. Med din varma péls och stora kropp
finns det inget som hindrar dig fran att vandra genom ogéstvanliga platser.
Allting 16ser sig av sig sjalv forr eller senare, det &r du &vertygad om. Du
vill alltid bevara status quo genom att vinta, acceptera, gldémma eller inte
lagga dig i. Fragan ar bara hur det ar bast att ga tillviga for att uthirda i
varje situation.
Fundera pa:

e Vilka situationer &r avgdrande fér hur resten av ditt liv kommer att bli?

e Vem har du som vuxen ansvar for?

e Vem i din narhet skulle vara svarast att forlata?



Att spela spelet

Overlevnad &r ett spelledarlost rollspel. Det betyder att det inte finns en
spelledare som sétter scener och presenterar en varld och karaktérer for spelarna
att interagera med, utan i stéllet hjélps spelarna at att sétta scener och att hitta
pé och spela extra karaktirer nar det behovs. Spelstilen kallas for narrativism,
vilket innebér att spela for att ta reda pa vad som kommer att hinda. Fokus
ligger alltsa péa besluten som tas och att utforska vilka foljder de far snarare &n
vad som &ar rimligt eller att "vinna” spelet.

Spelet bestar av tva delar. Under varje del far spelarna sétta en scen var.
Varje scen handlar om ménniskan i en situation som leder fram till ett problem.
Scenen pausas da, och totemdjuren diskuterar hur ménniskan borde hantera
problemet. Djuren presenterar sedan var sitt férslag pd hur ménniskan borde
agera. Méanniskan foljer ett av forslagen, och sa spelas scenen vidare tills det
har blivit tydligt vilka féljder ménniskans valda sétt att hantera problemet leder
till. Spelet avslutas med eftersnack.

Del 1

Del ett borjar genom att ménniskans spelare sédtter en scen. Varje scen bestar
av tre faser: etablering, totemdjuren diskuterar och uppldsning.

Etablering

Att sdtta en scen gors genom att berédtta om en situation som ménniskan
befinner sig i. Det skall vara en situation som leder fram till en konflikt eller
nagon form av problem for ménniskan. Ha inte ett slut i atanke nér scenen
sétts, utan gér den 6ppen. Spelaren som sétter scenen beréttar vilket problem
scenen handlar om, var den utspelar sig, samt vilka andra personer som &ar nér-
varande. Scenséttaren driver scenen framéat genom att fraga ménniskan “vad
gor du?”.

Ménniskans spelare spelar alltid sin egen karaktér i scenerna, medan djurens
spelare i den hér fasen inte spelar sina karaktérer (totemdjuren), utan personer
i manniskans liv. Kom gemensamt Gverens om vem som spelar dessa personer
infér varje scen. Scenen spelas ut tills det har uppstatt ett problem som mén-
niskan maste hantera, eller att ménniskan stélls infor ett val. Det &r ménniskans
spelare som avgor nir denna punkt &r nddd. Hen séger "Hjélp! Hur skall jag
gora?”’ D& pausas scenen och Gvergar i nista fas.

Frivillig variation: Méanniskans spelare kan, om hen vill, be om hjélp med att
uppna nagonting specifikt. T.ex. "hur skall jag fa min vén att sluta vara arg pa
mig?” Men det gar ocksa bra att be om hjilp helt generellt.

Totemdjuren diskuterar

Nu pratar totemdjuren igenom vad méanniskan skulle kunna gora i situationen.
Varje spelare bor forsoka lagga fram minst tva forslag utifran de copingstrategier



de representerar, och ocksd péapeka varfor de andras forslag ar daliga idéer.
Ménniskans spelare far vara med och stélla fragor under den hér fasen, men inte
komma med nagra egna idéer. Det &r ménniskans ansvar att agera ordférande
och se till att alla djur far komma till tals och att diskussionen inte drar ut pa
tiden (max 5 minuter dr rimligt). Nér diskussionen dor ut (eller nér ménniskan
avslutar den) bestdmmer sig var och ett av dem for det sétt att anvinda sin
egen strategi som skulle vara mest hjilpsam fér ménniskan. G& ett varv (borja
med den till vinster om den som satte scenen) dér alla ldgger fram ett konkret
forslag pa vad méanniskan skall géra. Méanniskans spelare véljer det forslag hen
tycker ar bést (eller mest intressant), och s& borjar scenen igen och Gvergar i
niista fas.

Uppl6sning

Scenen fortsétter dér den slutade, djurens spelare atergar till att vara passiva
eller spela extra karaktarer. Méanniskan lyder radet, och spelarna iscensétter vad
de tror skulle vara en rimlig f6ljd av ménniskans agerande tills ndgon form av
konsekvens av beslutet har framkommit. Spelaren som satte scenen &r ansvarig
for att den avslutas och kompletterar med en kommentar om vad de langsiktiga
konsekvenserna skulle kunna bli.

Nar forsta scenen ar fardig sa ar det spelaren till vansters tur att sétta en
scen. Turen gar sedan vidare runt bordet tills alla har satt varsin scen. OBS!
Turordningen ar inte strikt; det ar alltsd okej att hoppa till ndgon som har en
idé for en scen om spelaren vars tur det &r har idétorka. Det viktiga ar att
maénniskan sétter férsta scenen, och att alla far sdtta varsin scen.

Det ar okej for passiva spelare att komma med forslag om vart scenen ar pa
vag i etablerings- och upplosningsscenen. Lat alla som vill komma till tals, men
forsok halla scenerna korta och koncentrerade. Det dr rimligt att varje scen tar
totalt mellan 10 och 20 minuter att spela. Anviand gérna en klocka for att se
till att scenerna inte drar ut pa tiden.

Ta gérna en kort paus innan ni borjar med del 2.

Del 2

Del tva borjar med att spelaren till vinster om maénniskans spelare sitter en
scen, och slutar med att ménniskan gor det. Aterigen #r turordningen inte
strikt, det viktiga &r att alla far sdtta varsin scen och att manniskan sétter den
sista. Scenerna gar till pa samma sétt som i del 1, med undantag av fasen
totemdjuren diskuterar. Alla djur diskuterar och lagger fram varsitt férslag som
férut, men nu &r det inte lingre ménniskan som ensam véljer ett férslag, utan
spelarna rostar pa det de tycker verkar bést. Varje spelare skriver dolt pa en
lapp vems forslag de vill rosta pa, och sa visar alla samtidigt. Rosta utifran vad
du som spelare tycker ar bést eller intressantast, inte utifrdn vad din karaktér
skulle tycka. Ingen far rosta pa sitt eget forslag, och om det blir lika s& har den
som satte scenen utslagsrosten.
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Avslutning

Nu ldgger ni ifran er karaktérerna och ar er sjilva igen. Lagg en stund pa
att diskutera foljande fragor. Var noga med att alla som vill far komma till
tals.

e Blev det nagon skillnad mellan vilka beslut som fattades i del 1 respektive
del 27 Vad kan det innebéra fér en person att forlora kontrollen 6ver sin
beslutsfattningsférmaga?

e Vad ar den storsta mojligheten respektive den storsta risken med varje
copingstrategi?

e Vilken eller vilka copingstrategier skulle det g att klara sig utan?

e Finns det andra copingstrategier &n de som representeras i spelet som kan
vara anvindbara?

e Beritta om en scen som gav dig en ny tanke eller insikt. G& en runda.

Exempel pa scen

Utga gérna fran fragorna i din karaktérsbeskrivning nér du sétter scener. De &r
riktade till dig som spelare, inte till din karaktér. Om nagon far totalt hjarnslapp
sa hjélp gérna varandra med idéer.

Etablering

Det &r vildhéstens spelares tur att sidtta en scen. Hen sédger: "Den héar scenen
handlar om n#ir ménniskan riskerar att bli uppsagd fran sitt jobb. Jag behover
négon som spelar chefen.”

Mammutens spelare siger: ”Jag kan spela chefen!”

Vildhéastens spelare borjar med att beskriva situationen: "En morgon gar du till
jobbet precis som vanligt. Nar du kommer in pa kontoret ser du att det ligger en
lapp péa skrivbordet. Det star Vi behover prata. Kom till mitt kontor.” och &r
undertecknat Chefen.” Vildhéstens spelare tittar pa ménniskans spelare. "Vad
gor du?”

Maénniskans spelare berdttar vad ménniskan gor: ”Jag gar och knackar pa hos
chefen.”

Mammutens spelare pratar nu som om hen vore chefen: "Kom in!”

Maénniskan reagerar: "Jag gar in genom dorren. ’Ja, hej. Vad ville du prata
Om?) 7

Mammutens spelare fortsitter att spela chefen: ”Jag &r hemskt ledsen att be-
hova sédga det hér, men vi dr osdkra pa om vi kan behélla dig hér pa arbetsplat-
sen.”
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Ménniskans spelare tycker att nu har ett tydligt problem uppstatt, och vill ta
hjdlp av sina totemdjur. Hen bryter scenen genom att séga "Hjéalp! Vad skall
jag goéra?”

Totemdjuren diskuterar

Mdénniskan lyssnar medan totemdjuren spanar kring vad mdnniskan skulle kunna
gora. Alla kommer med olika idéer utifran sin egen strategi, och argumenterar
for varfor deras egna férslag dr bra och varfor de andras forslag dr daliga.

Den sabeltandade tigern borjar med att tdnka hogt: "Vada! Vi har ju inte gjort
nagot fel. Det ar dags att visa chefen att vi inte gar att kora med hur som
helst.”

Flygodlan haller med: ”Ja precis! Det maste finnas ndgon annan att skylla pa,
som inte fortjanar att behalla jobbet lika mycket som vi.”

Mammuten invinder: "Asch, det fir sikert bara ett missforstand. Om vi bara
later det vara s& kommer chefen ha kommit pa béattre tankar till imorgon.”

Vildhésten funderar: "Hmm, ja, sa &r det kanske. Men jag tycker att vi skall be
om ursékt till chefen, for sédkerhets skull. Ténk om vi faktiskt har gjort nagot
fell”

Dronten invénder: "Nej, knappast! Vi kan inte ge chefen néjet att se oss bli
ledsna. Bara skratta at henom! Det maste vara ett skimt, hen skulle aldrig
vaga avskeda oss.”

Den sabeltandade tigern haller med: ”Just det! Det skulle hen aldrig vaga,
speciellt inte om vi hotar med att avsléja for hela arbetsplatsen att vi vet om
att hen skattefuskar.”

Mammuten invinder: "Men tdnk om det bara gor saken védrre. Vore det inte
béttre att bara gora vart allra basta fran och med nu, och hoppas pa att fa
behalla jobbet?”

Flygodlan funderar vidare: “Ja, det kanske ligger nagot i det. Men jag vet vad
som vore dnnu béttre! S&g till chefen att vi har en plan for hur vart foretag
skall kunna sla ut alla konkurrenter, da kommer hen sékert vilja behalla oss. Vi
hinner sékert tdnka ut en bra idé tills imorgon.”

Dronten protesterar: "Nej, det kommer aldrig att ga. Vore det inte lika bra att
avsluta vart jobb hér pa ett sdtt som ingen kommer att glémma? Vi har ju
aldrig haft sdrskilt kul pa det hér jobbet &nda.”

Vildhésten invander: "Men tidnk sa jobbigt det skulle kiinnas om vi faktiskt
far sparken. Jag tror att det bésta vore att visa chefen hur det hér paverkar

7

0OSS.

Nir diskussionen dor ut och alla har fatt komma till tals bestammer sig djurens
spelare for det av sina egna forslag de tycker dr bist.

Spelaren till vanster om vildhéstens spelare, i det hér fallet den sabeltandade
tigern, borjar med att ligga fram sitt forslag for ménniskan: “Jag tycker att vi
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skall hota chefen. Vi vet en hemlighet om henom som hen inte vill skall komma
ut. Om vi hotar med att avsloja det for hela arbetsplatsen kommer hen sékert
lata oss behalla jobbet!”

Mammuten lagger fram sitt forslag: "Jag tycker att vi skall acceptera vad chefen
séger. Vi vet att vi har tva veckors uppségningstid. Om vi bara jobbar tillrick-
ligt bra da s&4 kommer chefen sikert att lata oss jobba kvar!”

Flygodlan lagger fram sitt forslag: ”"Jag tycker att vi skall forsoka Gvertyga chefen
om att dndra sig. Ség till hen att vi har en hemlig plan om hur vart foretag
skall kunna sla ut alla vara konkurrenter, men att vi bara ténker beratta om vi
far jobba kvar. Vi hinner sikert tdnka ut en bra plan till imorgon!”

Dronten lagger fram sitt forslag: “Jag tycker att vi skall passa pa att gora allt
det dér som vi aldrig vagat gora. Vi skall ju &nda fa sparken, sa varfor inte kasta
ut datorskdirmen genom fonstret och stjéla chefens tofflor pa vagen hem?”

Vildhésten lagger fram sitt forslag: “Jag tycker att vi skall be om ursdkt till
chefen. Det dr fullt rimligt att borja grata i den hér situationen. Om vi visar
hur ledsna vi &r kommer chefen sékert forsta att vi inte varit en dalig anstélld
med vilje, och lata oss behalla jobbet.”

Maénniskan tycker att mammutens forslag verkar vara det basta, och pekar darfor
pad mammutens spelare.

Uppl6sning

Ménniskan svarar chefen: "Jag forstar. Jag lovar att jobba mitt allra basta tills
ett beslut har fattats.”

Mammutens spelare, i egenskap av chefen: ”Jag ar glad att hora att du tar
beskedet sa bra. Du har alltid varit en tillgadng for oss.”

Vildhéstens spelare avslutar scenen: "Du goér som du har lovat, men nar tva
veckor har gatt berédttar chefen &nda att du kommer att bli avskedad. Det visade
sig inte finnas plats for din position i den nya budgeten. Du blir arbetslos, men
far med dig ett fint rekommendationsbrev fran chefen.”
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Kom ihag

Hall temat i fokus

Overlevnad &r ett spel dir temat (psykisk ohilsa) star i fokus. Det innebér att
allt spelarna gor och séger for att utforska temat kommer i férsta hand, och
att rollspelselement (t.ex. att beskriva miljoer i detalj eller att prata med sin
karaktérs rost) kommer i andra hand. Det ar sjalvklart tillatet att gestalta sin
sabeltandade tiger med hjalp av ljud och gester, men lat det inte komma ivigen
for diskussionen.

Det ar okej att avbryta

Psykisk ohélsa ar ett &mne som &dr vart att ta pa allvar och som det kan vara
tungt att prata om. En del av spelets premiss ar att iscensétta situationer som
ar svara att hantera och som kan fa en ménniska att ma daligt. Ibland kan
det pa grund av personliga erfarenheter bli fér jobbigt nér spelet beror vissa
omraden. Darfor ar det alltid okej, for vilken spelare som helst (dven om den
inte dr inblandad), att avbryta scenen. Sag dd STOPP! Scenen avbryts omedel-
bart. Prata girna kort om vad det dr som kinns jobbigt (for att undvika att en
liknande situation uppstar igen), men om spelaren inte vill forklara varfor si ar
det alltid okej att lata bli. Borja sedan om med en ny scen.

Djuren ir endimensionella

Djurkaraktérerna dr endimensionella varelser. De resonerar alltid utifran den
copingstrategi som de representerar. De vill alltid ménniskans bésta och finns
dar for att hjalpa den pa det séatt som de sjélva ar 6vertygade om alltid fungerar
bést.

Méanniskan har djup

Ménniskan &ar en riktig person. Det enda ni vet om ménniskan till att bérja med
ar att den ar vuxen. Bestdm ingenting mer om vem maéanniskan ar innan spelet
boérjar, utan 1at detaljer som t.ex. alder, kén, boplats, relationer, intressen och
livssituation etableras genom spel. Det hér innebér att sa fort en spelare séger
nagot om ménniskan sa dr det sant. Om en spelare till exempel inleder en scen
genom att séiga att manniskan gar till sitt kontor, sa vet vi nu att ménniskan
jobbar pa kontor. Kanske far vi veta mer specifikt vad det ar for sorts kontor
senare i spelet, men kanske blir det inte relevant.

Kronologin ir inte viktig

Scenerna behover inte vara i kronologisk ordning. De kan utspela sig nér som
helst under karaktédrens vuxna liv, och kan men maste inte ha samband med
varandra. Om det behovs s& far den som sétter scenen fortydliga huruvida den
aktuella scenen utspelar sig fore eller efter andra relevanta héndelser som det
redan har spelats scener om.
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Fusklapp

Ha gérna dessa tva sidor liggande framme under spelet som referens.

Totemdjuren

Den sabeltandade tigern representerar aggression.

Vildhésten representerar flykt.

Flygodlan representerar 16gn.
e Dronten representerar humor.

e Mammuten representerar att hirda ut.

Del 1

e Etablering. Spelarna turas om att sétta scener. Mainniskans spelare
borjar, sedan spelaren till vinster, o.s.v. Scenen skall leda till ett prob-
lem, men inte ha ett férutbestdmt slut. Fraga ménniskan "vad gor du?”.
Totemdjurens spelare spelar andra personer i ménniskans liv. Né&r en
problemsituation har uppstatt eller ett beslut maste tas siger ménniskan
“hjalp!”. Scenen pausas och spelet gar vidare till nédsta fas.

e Totemdjuren diskuterar. Totemdjuren diskuterar utifran de copingstrate-
gier de representerar vad ménniskan bor gora i situationen. Méanniskan
lyssnar och agerar ordférande. I slutet av fasen presenterar djuren var sitt
forslag, varav manniskan véljer ett.

e Uppl6sning Scenen spelas vidare tills en eller flera konsekvenser av mén-
niskans handlande uppenbarar sig. Spelaren som satte scenen avslutar
med en kommentar om langsiktiga konsekvenser.

Del 2

e Etablering. Spelarna turas om att sdtta scener. Spelaren till hoger
om manniskans spelare borjar, sedan spelaren till hoger, o.s.v., s& att
ménniskan sétter den sista scenen. Scenen skall leda till ett problem, men
inte ha ett féorutbestdmt slut. Totemdjurens spelare spelar andra personer
i manniskans liv. Nér en problemsituation har uppstatt eller ett beslut
maste tas pausas spelet och gar vidare till nasta fas.

e Totemdjuren diskuterar. Totemdjuren diskuterar utifran de copingstrate-
gier de representerar vad méanniskan bor gora i situationen. Ménniskan
lyssnar och agerar ordférande. I slutet av fasen presenterar djuren var
sitt forslag, och sedan rostar alla om vilket forslag som ar bést. Skriv ned
rosterna dolt och visa samtidigt. Ingen far rosta pé sitt eget forslag, och
den som satte scenen har utslagsrost.
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Upplsning Scenen spelas vidare tills en eller flera konsekvenser av mén-
niskans handlande uppenbarar sig. Spelaren som satte scenen avslutar
med en kommentar om langsiktiga konsekvenser. Efter den sista scenen,
lagg en stund pa att diskutera fragorna som finns listade under Att spela
spelet: Avslutning.

Exempelkaraktarer

Har &r forslag pa personer som kan ha betydelse i ménniskans liv.

Slaktingar: fordlder, barn, syskon, mor- och farféralder, ingift slékt.
Vénner: néra vin, barndomsvén, ny bekantskap, bekant, person en har
glidit ifran.

Romantiska relationer: partner, dkta hélft, sambo, alskare, kirleksintresse,
ex-partner.

Professionella relationer: chef, kollega, klient, elev, larare.

Mer eller mindre ytliga kontakter: granne, ldkare, butikspersonal, polis,
socialarbetare.
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