"LUMPARMINNEN"

Ett friformsscenario fér HalmiCon



Till spelledaren / Om scenariot:
VARNING! FRIFORM!

Scenariot dr uppbyggt i distinkta scener (atta stycken samt en avslutning), som parallellt och
vaxlande foljer tva olika kronologiska tidsperioder i karaktarernas liv. Tonvikten ligger i
dialogen som férhoppningsvis ska komma till stand mellan spelarna (m.a.o. ska de inte
springa runt och losa en massa mysterier) och SL kommer oftast att ha en passiv roll dar den
storsta utmaningen ligger i att sa skickligt som majligt formedla scenens forutsattningar i
form av kulisser och kanslor. Dock skiljer sig scen 6 fran det monstret, ty den ar valdigt kort
och actionladdad. Aven scen 8 r annorlunda utformad — spelarna forvantas att halla varsin
monolog. For att spelarna ska fa ut maximalt av scenariot sa bor SL sporra dem att verkligen
”snacka ut” och lata dem héllas nir vil samtalet kommit igdng. Till sin hjélp har spelarna en
handout for varje scen som kort talar om hur karaktaren kanner just da.

Varfor just lumpen? Tja, de flesta som gjort lumpen har en och annan otrolig och rolig
historia i bagaget och konstruktorens intentioner var att anvanda dessa fargstarka beréattelser
for att binda ihop den faktiska handlingen och sétta lite farg pa scenariot, som egentligen
handlar om relationer, radsla och hur ens handlingar ibland forfoljer samt praglar ens liv.
Darfor tror jag att dven de som inte gjort varnplikten kommer att kunna fa ut nagot ur
upplevelsen och att det kanske t.0.m. kan var en fordel att INTE ha gjort lumpen eftersom
man da forhoppningsvis vagar 6verdriva sina fiktiva lumparhistorier &nnu mer &n en som
verkligen varit med.

Sist i scenariot finns Handouts och ett kort appendix om lumparstaden Halmstad.

/Henrik Sevandersson



SCEN 1 — ’Slumpens makt”

Musik: Se latlista

SCENEN:

Efter att inte ha sett varandra pa nastan 10 ar rakar de fyra lumparkompisarna springa pa
varandra i en storstad (T.ex. Stockholm, Géteborg eller Malmg). Adam och Wilhelm har hallit
kontakten och bor i stan. De skulle ut och &ta en bit nar de traffar pa Patrik, som ar pa
lararkonferens infor skolstarten. Ett glatt samtal tar vid men inom kort inser de att de &r
iakttagna — karaktarerna vander sig om och ser Kalle, kladd i luggslitna klader men férutom
det ser han ut att ma bra, vilbevarad... Som om han inte &ldrats en dag p& 10 ar (vilket beror
pa att han vid sin dod atertog det utseende han hade vid tidpunkten for den hemska handelsen,
som forandrade alla deras liv). De gar in pa krogen och éver maten samtalar de om svunna
tider.

NOT: Har krdvs lite fingertoppskénsla av SL nér det ar dags att bryta scenen -spelarna ska
inte hinna beratta ALLT om hur de mar och haft det de senaste aren. Téank efter hur mycket
man brukar sdga till nagon man inte traffat pa lange nar man springer pa varandra pa stan.

DET VISUELLA:

Solen skiner och det ar en perfekt sommardag. Folk gar i kortarmat. Kvallen narmar sig men
det &r fortfarande varmt. Man hor barnskratt. Karaktérerna befinner sig lite i utkanten av
staden och husen ar tre-/fyravaningshus malade i gult. Syrenerna doftar. Allt &r idylliskt.

KANSLOR:

Alla blir 6verraskade men véldigt glada dver att springa pa varandra efter si manga ar
(forutom Kalle...). Det blir nistan lite grabbigt och som om karaktirerna flyttas tillbaka tio ar
i tiden. Man vill beratta och héra allt som hant pa samma gang!



SCEN 2 — ”’In the army now” (forsta dagen)

Musik: Se latlista.

SCENEN:

Rollpersonerna har precis anlant till regementet och efter att ha prickats av hos vérnpliktiga
befélselever skuffas de in i det logement som ska bli deras andra hem de narmsta tio
manaderna. Meningen med scenen &r att karaktarerna ska fa en chans att lara kanna deras
yngre alter egos. Lat dem prata en stund innan det ar dags att aterigen bli bortférda som
boskap till férradet av de varnpliktiga befalen for uthamtning av grejer, vilket avslutar scenen.

DET VISUELLA:

Karaktarerna blir infosta i ett logement, som ligger langst ner i en lang korridor med vita
vaggar. Rummet ar rymligt med tva rader med fem i varje av vaningsangar i stal. Madrassen
ar av gult skumgummi och pa den ligger infanterireglementet, en burk hudkram, en fotfil och
en stor svart sopsack (vilken ska anvandas att ta grejerna fran forradet i). Pa sidorna av
sangarna star stalskap i matchande farg, ett skap for varje varnpliktig. Langst ner i rummet
finns ett bord med nagra stolar. Gardinerna ar i klatschiga 70-talsfarger och réatt dammiga och
ramar in de stora fonstrena, vilka augustisolens varma stralar flodar igenom.

KANSLOR:

Beskriv hur karaktarerna forst kanner att de kommit till kollo nar de stiger av bussen utanfér
vakten. Det &r stralande véder ute och dven om allt kéanns nytt sa kanns det aven lite
spannande. ”Det hir ska bli en baggis!”. Men bara under den korta promenaden ver
kaserngarden byts de ut mot en inre tvekan ju narmare de kommer den fem vaningar hoga
logementsbyggnaden. Beskriv hur skont solen brande och hur det ersétts av en flaktande
svalka inne i stenbygganden. Rummet de hamnar i kdnns unket och instangt. Helst ska det bli
en skarp kontrast mellan “dér ute” och "hér inne”, sa att spelarna kénner sig som fangar. De
varnpliktiga befélen ar barska och korta i tonen — de verkar veta allt och paminner om
fdngvaktare...



SCEN 3 —”Vad har ni hittat pa da?”

Musik: Se latlista.

SCENEN:

Scenens essens ar att lata spelarna karaktarsspela och kanna pa deras éldre varianter.
Stamningen ska fortfarande vara uppsluppen och man haller sig till de glada eller rent
informativa &mnena, som t.ex. vad man jobbar med, om man ar gift, barn. Givetvis diskuterar
man &ven sin tid i lumpen! Aven i den har scenen kommer spelledaren att ha en relativt passiv
roll.

DET VISUELLA:
En helt vanlig kvarterskrog med kanske tio bord och mahognypaneler pa vagarna. Bakom en
imponerande ekbar star en man i medelaldern och plockar med 6lglas. Belysningen ar dunkel.

KANSLOR:

Alla ar glada 6ver att ha traffats (utom majligen Kalle men han haller skenet uppe). De forsta
uppspelta kanslorna har dock borjat 1agga sig. Man ska kénna att det ar en trevlig stund i goda
vanners lag och for tillfallet har man glomt eventuella tvister.



SCEN 4 — ”0Om natten”

Musik: Se latlista.

SCENEN:

Det &r i mitten av augusti och plutonen &r ute pa en enveckas faltévning, som ska avslutas
med ett skyddsvaktsprov (ett praktiskt prov dér soldaten ska lara sig att hantera situationer
som kan uppsta nar han bevakar ett skyddat objekt, t.ex. mobiliseringsforrad). Mitt under
ovningen hojs beredskapen och man nas av nyheten att det skett en statskupp i Moskva. Det ar
den 18:e augusti 1991. Meningen med scenen &r att karaktarerna ska kanna sig avskurna fran
omvérlden och inte veta vad som &r sant och falsk — ingar det i 6vningen eller...? Rykten
sprids fort och forvanskas. Mobiliserar NATO sina styrkor i Norge? Har de begart tillstand att
ga genom Sverige ? Forhoppningsvis kommer en diskussion angaende Sveriges neutralitet
komma igang. GIom dock inte bort att anvanda handelser under 6vningen som ett satt att
direkt eller indirekt paverka spelarna — befélen kommer att aka runt och spela upp “scenarion”
for att prova de olika skyddsvaktsgrupperna i omradet. T.ex. kan de latsas vara en civilist ute
med hunden eller kanske ett MC-gang pa jakt efter vapen.

DET VISUELLA:

Plutonen befinner sig i de varmlandska skogarna pa ett vningsomrade langt fran
bebyggelsen. Det ar sensommar och varmt. Graset ar gult pa falten och knastrar nar man gar
pa det. De fyra karaktarerna tillsammans med tva andra killar i plutonen har fat till uppgift att
vakta ett mobforrad och de har slagit laget en bit ifran det i skydd av skoggen. Det har
morknat och det rader eldférbud — m.a.o. ar det i stort sett kolmorkt. Vinden susar i
grenverket och da och da hors en fagel kraxa till.

KANSLOR:

Karaktarerna ska kanna sig valdigt sarbara nar de inser hur braklig illusionen av
civilisationens upphojdhet &r. Man ar sa van att kunna halla sig ajour och nu &r de alldeles
ensamma och utan kontakt med omvérlden. Med mdrkret kommer fantasier om vérldskrig.
Eller &r det bara en 6vning? Hur ska Sverige stélla sig till det hela om det ar sant? Ska vi bara
sta och se pa hur en militardiktatur kanske vaxer fram? Anvand natten for at skapa paranoia
och radsla. Det finns andra skyddsvaktsgrupper i narheten och kanske boérjar de skjuta nér de
blir provade av befélen.

Kort om Moskva-kuppen:

| augusti (den 18:e — 22:e) 1991 forsokte sig topparna i SUKP:s partibyrakrati och de inre sakerhetsstyrkorna
slutligen pa en halvhjartad kupp for att hindra uppstigandet av 6ppet proimperialistiska och kompradorkrafter
ledda av Jeltsin, krafter som var for Sovjetunionens upplésning. Den halvhjartade kuppen uppenbarade bristen
pé en solid social bas for den konservativa byrakratin inom befolkningen i stort. Den demonstrerade ocksa en
djupgaende brist pa tro pa deras egen mission fran de hardfora elementen i sjalva byrakratin. Som ett resultat av
detta misslyckande arvde Jeltsin det verkstallande maskineri som skapats av Gorbatjov, 6kade dess makt och
anvande det for att beframja en snabb "chockterapi" for kapitalistiskt aterupprattande. Men kuppens
misslyckande och Jeltsins erévrande av den verkstéllande makten I6ste inte dubbelmakten mellan rivaliserande
delar av byréakratin. Det 6kade i stort sett bara denna motsattning och forde fraktionerna i direkt konfrontation
med varandra, fria fran den aterhallande effekten i Gorbatjovs bonapartism.



SCEN 5 — ”S4 trakigt”

Musik: Se latlista.

SCENEN:

Nu &r det dags att rucka lite pa illusionen om att karaktarerna lever bra och intressanta liv —
allt &r inte sa “’perfekt” som man kanske gav sken av forst. Frun som ldmnat en, man lever
ensam, jobbet ar trakigt, cheferna trakasserar en osv... Dock &r det viktigt att spelledaren pa
ett subtilt satt ser till at det hela inte urartar i en orgie av vem som har det varst. Det ska
forhoppningsvis fortfarande forekomma en del lumpensnack.

DET VISUELLA:

Samma som i scen 3, fast ett par av borden star nu tomma allt eftersom folk blivit klara med
maten och gatt — det &r mitt mellan kvéllsmaten och den tid da man gar ut och tar sig en 6. |
takt med att stallets klientel minskar, sa véxer en obehaglig stimning fram inom karaktérerna.
Det héller pa att morkna ute — molnen vittnar om att det snart blir regn.

KANSLOR:

Vemod! Stamningen som tidigare var sa hog haller pa att sjunka till botten. Orden kommer
langsammare och med mer eftertanke nu — man suger i sig ens egna ord och funderar an en
gang pa var det gick fel... Kanske forsoker nagon séga ett uppmuntrande ord. Det ska st klart
att karaktarerna kanner att nagot saknas i deras liv men de forsoker anda halla huvudet hogt
nér de pratar om det. Sjunker stdmningen for snabbt kanske SL bor slanga in en
spelledarperson (Nagon av Wilhelm eller Adams jobbarkompisar, nagon filosofisk bargast,
krogaren...), som kan dra upp stimningen lite.



SCEN 6 — ”Grontjanst”

Musik: se latlista.

SCENEN:

En tragisk olycka intraffar under en 6vning med skarp ammunition. Plutonen (ca 30 man) har
varit ute pa faltdvning i ett par dagar och alla &r trétta. Att det regnar hjalper inte till. De
varnpliktiga dvar att besatta eldstéllningar i en urgravt varn tillsammans med sin l6jtnant nar
en ur plutonen (befélselev Jonas Bodén) blir skjuten i laret av en kamrat, Henrik Ytfeldt.
Kroppspulsadern gar av och blodet sprutar infor panikslagna soldater. Forst ska SL formedla
ett seg tempo for att sedan bara kndppa med fingrarna och dra upp det till max nér olyckan
intr&ffar!

DET VISUELLA:

Varnet bestar av en urgravd kulle med en gang rakt igenom det. Pa framsidan mynnar gangen
ut i en tvargang som leder till ett flertal tvamannaeldstallningar, vilka ger ett mycket bra
skydd mot fientlig eld. Det regnar och har gjort hela natten, sa allt ar fuktigt och kallt. Det
stampade jordgolvet ar mest ett hal lergata. Soldaterna star pa tva rader och vantar pa
I6jtantens order att springa ut i eldstéliningarna och éppna eld mot de tryckluftshojda
platmaltavlorna pa det flera hundra meter langa skjutféltet som ligger framfor varnet.

KANSLOR:

Man &r frusen och blét. Utrustningen ar extra tung och alla ar pa gransen till utmattade. De
flesta &r pa daligt humar och efter att ha 6vat samma sak i snart tva timmar kanns allt som
rutin. Soldaterna ar som empatilsa robotar nastan. Da hander det. PANG! Terror, kaos,
BLOD! Pl6tsligt blir man pigg och det isar i magen. Det tar nagra sekunder innan de
varnpliktiga inser vad som hant — de bara vet att nagot hemsk hant! Vissa i plutonen blir helt
handlingsférlamade. Blodet formligen forsar och dess rytmiska pumpande hypnotiserar.



SCEN 7 —”Jag vet inte vad du pratar om...”

Musik: Se latlista.

SCENEN:

Sakta men sakert narmar sig samtalet det som ingen vill tala om — vad som hande pa
muckarresan. Kalle kommer att var initiativtagare men inte nd&mna rakt ut vad det hela handlar
om. Det ska var hetsigt och tatt. OBS! Viktigt att sjalva brottet aldrig ndmns rakt ut! Till slut
reser sig Kalle och stormar ut ur rummet. En tystnad breder ut och de andra karaktarerna vet
inte riktigt hur de ska reagera. Da far nagon syn pa dagens tidning, som ligger uppslagen vid
dddsannonserna — Kalles &r en av de. Scenen kommer antagligen att vara ganska kort men om
spelarna kan hantera grélet pa ett bra satt sa finns det ingen anledning att inte ge dem chansen.

DET VISUELLA:

Som scen 5. Blir karaktarerna for livfulla sa kommer krogaren att be dem ga. Om sa sker &r
det upp till spelarna och spelledaren att bestamma vart karaktérerna tar vagen. Rummet kanns
kvavt och syrefattigt. Kanske borjar nagon av karaktérerna svettas.

KANSLOR:

Hetsigt. Karaktarerna borjar ga up i varv och fornekar kategoriskt allt som har med valdtakten
att gora. Istallet kastar de skit pa varandra och &r nedvarderande. Kamratskapen &r som
bortblast.



SCEN 8 — ”Muckarresa”

Musik: Se latlista.

SCENEN:

Forst ska SL beskriva bathytten dar de fyra vannerna tvingade sig pa en allt for berusad 17-
arig tjej vid namn Lisa under deras muckarresa. Precis innan det gar for langt bleknar plotsligt
bilden och allt blir vitt. Det &r dags for karaktarerna att framfora en molog for de andra om
vad han tankte i den stunden och hur det sen har paverkat hans liv. Ordningen ar néstan
godtycklig — s lange Kalle &r sist!

DET VISUELLA (pa Finlandsfarjan):

Hytten &r avsedd for tva personer och det finns tva sangar med blommiga 6verkast pa dar
inne. Véggarna ar malade i en blek gul, ganska ful farg. En resvaska star vidoppen pa golvet,
fylld med tjejklader. Har och var i rummet héanger fler kladesplagg och pa ett litet bord star en
méangd spritflaskor och élburkar tillsammans med ett dverfullt askfat. Aven en korgfatélj
tillhdér méblemanget.

Pa den ena sangen ligger Lisa halvdod tillsammans med Patrik. Adam sitter i korgstolen och
roker franvarande en cigarett. Kalle sitter pa den andra sdngen och dricker tyst sin sprit.
Wilhelm ar inte i narheten, han hanglar med Lisas tjejkompis ndgon annan stans pa farjan
men kommer att anlédnda till hytten precis ndr évergreppet borjar.

RENT PRATISKT:
Fa spelaren som ska halla sin monolog att stélla sig upp och en bit bort fran de andra spelarna.



AVSLUTNINGEN — "Begravningen”

Musik: Se latlista.

Det har ar Spelledarens show och han ska med all sin dramaturgiska férmaga fa spelarna att
ma daligt och kdnna skuld. SPELARNA SKA BARA SITTA PASSIVA, LYSSNA OCH
TANKA EFTER

Kalle begravs en formiddag pa en stor kyrkogard, likt Skogskyrkogarden i Stockholm. Solen
ar annu inte stekhet och daggen ligger kvar pa gréaset. Gudstjansten ar 6ver och de fa sorjande,
ca 10-12 st. inklusive karaktérerna, har samlats vid graven for att sdnka ner den svarta kistan
och séga ett sista farval. Det ar Kalles faster (som han bodde hos), nagra av hennes
dambekanta, ndgon fran Kalles sista jobb och sa nagon av hans knarkarvanner. Alla bar
morka klader och Kalles faster har ett svart flor for ansiktet. Hon grater tyst och trostas av
sina vaninnor. Faglarna kvittrar och lovar att det ska bli en vacker dag — en bra dag for en
begravning.



APPENDIX:
| borjan av 90-talet fanns regementet 116 och flygflottiljen F14 i Halmstad. 116 ligger pa
Galjberget, precis i narheten av stadens sjukhus. Pa berget finns dven en valkand slinga for

lumparna. F14 ligger vid flygfaltet vid sidan om sjalva berget.

| kommunen bor det cirka 80 000 invanare utsprida i de olika delarna Vallas, Snéstorp,
Sondrum, Andersberg, Furet/Frannarp och Fyllinge. Andersberg ar ett 6kant omrade dar
andelen invandrare ar hog. S6ndrum daremot har rykte om sig att var det finaste omradet i

Halmstad.

Halmstad &r ké&nt for att vara en sommarstad och stranden Tyldsand ar legendarisk. Najaden,
ett vitmalat trafartyg fran 1800-talet ligger precis utanfor slottet i stadskarnan. | narheten av
skeppet star ”Tre piss i Nissan”, en Picasso-staty som sprutar vatten ut i Nissan. Den andra av

stadens mest kénda statyer/fontiner finns mitt pa Stora torg och kallas Europa & Tjuren”.

For de som inte vet s& kommer Per Gessle och hans ”Gyllene tider” fran Halmstad...

Nir det géller utelivet for de varnpliktiga sa dr det framst ”Greven” som géller. Stéllet ligger
hogst upp pa Brogatan 13 — ett slags kdpcentrum beléget pa en av de tva stora néjesgator i
staden. Det andra stéllet dr ”Kavaljeren” och finns pa Storgatan, som géar parallellt med

Nissan.



