DEN TILLTALADE

HALVSCENISK VERSION FOR BLACKBOX

Nagot fruktansvart har intraffat. Varlden rasade. Men nar mérkret var
som morkast sdg Johan Hallberg-Liitz ljuset. Han sl6t 6gonen och
foljde det, inat och bakat. Dar hittade han Anfasia, ett land dar allt var
som det borde vara, dar allt var tryggt, enhetligt och igenkdanningsbart.
Det hade visserligen varit battre forr, men inte sa bra som i Anfasia. Nu
trader du in i Johans mentala tillflyktsort och blir en del av den plats
dit han flyr och stanger dérren sa att inget kan stéra ordningen. Till-
sammans befinner vi oss i Johans huvud och paverkar honom inifran.
Det dr dags att doma den tilltalade s& att Johan kan bli fri att ta det
slutliga steget mot att bli en anfasier for alltid och aldrig atervanda till
den okontrollerbara Utomvariden.

Nationen Anfasia har kallat dig som démare med tystnadsplikt i rattegangen mot den
tilltalade. Som besoékare kan du vélja mellan att vara en latthanterlig och lydig medborg-
are eller att férsdka bli en obstinat visselbldsare. Du maste ta stallning till vem det &r som
verkligen behdver din hjalp. Det finns flera satt att &ndra handelseférloppet — om det nu &r
det som du dnskar gora ...

BLI DIN KARAKTAR

Vi &r alla deltagare i operan, oavsett om vi &r artister eller besokare. Ingen star utanfor
dramat, och ingen &r privat. Din upplevelse av att betrakta och delta i handelseférloppet
som en fiktiv karaktar &r en del av konceptet. Darfor finns rollformulér, bade fardigskrivna
och oifyllda. Du véljer sjalv om du vill ta en fardig karaktar eller om du vill skapa en egen.
For att darefter kunna ta forsta steget mot den fiktiva vérld som vi snart 6ppnar dérrarna
till, skriver du din karaktars namn pé en lapp och faster den pa dig.

PROLOG

Innan férestéllningen borjar pa allvar inleder vi med en prolog. Ni &r alla medlemmar i en
férsamling. Det ni ocks& har gemensamt &r att ni alla har ndgon slags relation till Johan
Hallberg-LUtz, en VVS-montor fran Falkenberg. Nu har ni sammankallats av er andlige led-
are for att bearbeta det faktum att Johan dragit sig undan vérlden — och er. Ni vet inte vad
som har hént honom, vad det &r for katastrof som kan ha intréffat. Efter att ni har halsat pa
varandra och kanske pratat om gamla minnen, samlas ni andaktigt. Férenade i er oro for
Johans tillstdnd sénder ni er samlade kraft till honom, var han &n &r.

SPELA SPELET
Efter prologen startar sdngen och da aktiveras den spelplan som finns beskriven i spelreg-
lerna. Dramat kan sluta pa tva olika sétt, beroende pa hur bestkarna véljer att ingripa.
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Den tilltalade hade urpremiar i hemliga rum i Halmstad den 25 mars 2017. Operan utgér det fjarde, fristdende verket i
den sa kallade Anfasia-kronikan, dar nyoperakompaniet Operation Opera later musikdramatik méta levande rollspel.
| denna halvsceniska version for blackbox star spelelementen i fokus och istéllet for en kanske mer immersiv inram-
ning, blir det standardiserade scenrummet en stiliserad spelplan fér deltagarna. Lds mer om Anfasia-krénikan och de

olika karaktérerna pa www.operationopera.se och www.anfasia.se.

Tillgénglighetsinformation:

Rékmaskin férekommer. Konceptet bygger pa att besékarna kan réra sig fritt i rummet och inte ha fasta sittplatser. Véanligen meddela
vid ankomst om du av ndgot skél behéver reserverad sittplats kontinuerligt under férestéliningen. Operan spelas pa svenska.

Denna férestélining utgér en del av doktoranden Hedvig Jalheds forskningsprojekt om hur spelelement kan implementeras i
opera. Det ér férsta gdngen som spelplanskonceptet testas med besékare. Férestéllningen dokumenteras genom ljud- och

videoinspelningar, vilka sedan kan komma att analyseras och presenteras som forskningsmaterial. Vid fragor om forsknings-
projektet, lds mer pa www.hsm.gu.se, eller kontakta Hedvig Jalhed pa headvig.jalhed@hsm.gu.se.




MARGRETH RECEPTIONISTEN VAGVISAREN

MIKAEL ASTRO

SPELETS REGLER

Den tilltalade &r en opera som ocksa ar ett spel. Mellan de sjungna partierna finns mojlig-
het att ingripa i korta sekvenser som féregas av signal.

MAL - et
Den anfasiska ledningen (Vagvisaren, Sko- N \<EFRIELEE\ZON/‘

terskan och Receptionisten) vill till varje pris p —"

behéalla Johan i Anfasia for alltid. Johan vet

. . . PASSERZON ; PASSERZON
inte vad han vill och undviker eget beslutsfat-

tande. Margreth vill f& Johan att vakna upp ur = v
sitt dromlika tillstand och atervanda till verklig- \ 2 : / |
heten (Utomvérlden). Som bestkare (domare) i & [——

har du mojlighet att forsoka paverka Johan till E

att antingen stanna i Anfasia eller bryta upp %]

och ga mot det klara men bistra ljuset fran PASSERZON :E PASSERZON

vérlden utanfér. Om Johan stér i befrielsezonen

nar signalen horts for sista gangen och radet wr\
vander sig for att dverlagga, kan han ta sig ut / S
ur Anfasia. Ifall han befinner sig ndgon annan- BETRAKTELSEZON

stans, blir han obevekligen kvar i Anfasia.

SPELPLANEN
Lokalen &r indelad i zoner. R6da avspéarrningar

kan endast passeras av Mikael Astro och Six-

ten. Gula avspérrningar kan passeras av vem

som helst, utom Johan.

MINNESSEKVENSER

De korta avbrott som féregas av signal &r sa
kallade minnessekvenser. Endast i dessa kan
Johan férflyttas. Flera minnessekvenser kan

folja pa varandra.

FOR BESOKARE:

DIN PLATS

Som betraktare placeras du i betraktelsezonen. Vittnen i betraktelsezonen férvantas bara
munskydd. Om du daremot tar pa dig vit rock eller mask, kan du réra dig fritt utan att riske-
ra att bli ford tillbaka till betraktelsezonen och & din ficklampa konfiskerad av Vagvisaren.

DITT VAL
Vill du vara ett vittne eller vill du ingripa p& nagot satt? Vill din karaktar att Johan ska stan-
na i Anfasia eller ta sig ut?

FLYTTA PA JOHAN MED HJALP AV FICKLAMPA

Johan kan aldrig forflytta sig pa egen hand frn en zon till en annan. N&r signalen ljuder
kan du flytta Johan genom att locka honom &ver en zongrans med hjélp av en ficklampa.
Ovriga huvudkaraktérer kan leda honom genom att ta hans hand. Om négon far hans upp-
marksamhet, foljer han denne Over en zongrans. Darefter kan ndgon annan fa hans fokus.
Nar musiken sedan aterupptas, ar Johan fast i den zon dér han hamnat tills signalen hérs
nasta gang.

STOPPA DE ANDRA MED AMBROSIAS TEMA
For att stoppa de andra (Skoterskan, Receptionisten, Vagvisaren och Margreth) fran att
flytta Johan, kan du nynna Ambrosias tema. De som hor detta, forstenas fér en kort stund.

AMBROSIAS TEMA




