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Skadespelaren, rollen, karaktiren och publiken.

Det dr ingen Overdrift att pasta att varje skadespelare har sitt alldeles egna satt att
arbeta med gestaltning och karaktdr. Sa maste det vara. Var och en plockar bitar fran
olika metoder och praktiker for att hitta och halla vid liv sin egen teknik och sitt eget
konstnarskap. Ingen metod vard namnet kan fungera "utanfér” skadespelaren. Och
ingen metod ar allman och statisk.

Skddespelaren har, kan man siga, fyra grundlaggande faktorer att ta hansyn till i sitt
arbete: sig sjdlv, rollen, karaktdren och publiken. Malet ar att transformera sig sjalv till en
karaktdar med hansyn taget till de ramar som rollen, och den berattelse som rollen ingar
i, satter upp. Detta ska goras pa ett satt som tydligt och underhallande kommunicerar
med en publik.

Rollen finns antingen i ett manuskript skrivet av en dramatiker eller i de idéer och
visioner som finns hos en eller flera konstndrer som arbetar fram en férestallning med
utgangspunkt i ndgot annat en ett manus. Rollen ar fér skadespelaren som noterna for
en musiker eller sangare. Noterna ar inte musik. Rollen ar inte sceniskt liv. Men genom
rollen stiger skadespelaren in i den berattelse som hen ar en del av. Rollen ar det tomma
skal som det ar skadespelarens uppgift att fylla med liv.

Ordet roll kommer fran engelskans 'role’ (som i sin tur ar hamtad fran ett gammalt
franskt ord, ‘roule’ eller 'roll’) - alltsa 'rulle’. Det var helt enkelt det ihoprullade papper
som skadespelaren fick, dar ord, och ibland ocksa fysiska handlingar, stod nedskrivna
for den person som skadespelaren skulle gestalta. Rollen dr den del av helheten som
skdadespelaren ar ansvarig for. [ en bra pjas ar varje roll viktig for hela berattelsen, en
roll spelar roll - och det spelar ingen roll om det ar en linjar eller en icke-linjar
berattelse, traditionell enligt vasterlandska teaternormer eller 'modern’ med en annan
slags dramaturgisk uppbyggnad.

Karaktiren, som jag har anvander ordet, fods nar skadespelaren méter rollen; nar de
ord och handlingar som finns i ‘rullen’ ska bli kott och blod. Rollen har ingen kropp och
inget inre liv. Det ar forst nar skadespelaren later sig forvandlas, bli ndgon annan, som
liv uppstar pa scenen. (Det finns naturligtvis manga andra saker som skapar liv pa
scenen; scenografi, ljus, ljud, etc.,, men har haller jag mig till skddespelarens arbete.)
Ordet karaktar kommer fran grekiskans '’kharakter’. Ursprungligen betydde det 'det
inpraglade’. Karaktaren ar den hen ar darfor att hen har praglats av det liv som finns
antytt i ett manus eller en forestallningsvision. Skadespelaren gor sen sina tolkningar
och, fran det, sina gestaltningsval. Karaktdaren, sdsom den kommer till liv i
skdadespelarens kropp, ger illusionen av en 'riktig’ manniska. Denna kan vara mer eller
mindre komplex, men den har alltid, genom skadespelaren, blivit till kott och blod.
Skddespelaren gor det mojligt for publiken att skada karaktdren - och skada in i
karaktaren.

Och just dar, i motet mellan skadespelaren, karaktaren, berattelsen och publiken,
uppstar ndgot nytt, nagot oférutsagbart. Ett méte. En forvandling. Liv.



Det satt att arbeta med gestaltningen som utgar fran den s.k. Yat-tekniken tar hansyn till
alla dessa faktorer.

Yat-teknikens historia.

Yat-tekniken har sitt ursprung i det arbete som den 6sterrikiske-ungerske dansaren,
koreografen och rorelseforskaren Rudolf Laban (1879-1958) gjorde fran 1920-talet och
fram till sin d6d. Framforallt ar det den vidareutveckling som han, tillsammans med
William Carpenter, paborjade under 1950-talet som paverkade det siatt som Yat
Malmgren (1916-2002) kom att undervisa skadespelare pa den teaterskola han var
med att skapa pa 1960-talet, Drama Center i London.

Labans och Carpenters arbete kom att kallas Movement Psychology, Rorelsepsykologi.
De tva ville forena Labans analys av rorelse med samtida tankar inom psykologin, framst
sasom de kom att formuleras av C. G. Jung.

Yat Malmgren foddes i Gdvle 1916 och kom tidigt i sitt liv att bli en framstdende
fridansare med solodans som sitt signum. (Efter en tid i utlandet bytte han stavningen
pa sitt fornamn. Han var ndmligen dopt till Gert, men eftersom det var svart att uttala
det namnet for en icke-svensk, och om man gjorde det lit det som ett kvinnonamn, bytte
han stavningen sa att det sa mycket som mojligt 1at som det svenska namnet. Gert blev
Yat.)

Nar hans karridr som dansare tog slut startade han sin egen studio i London och bérjade
undervisa i dans och rorelse, forst for dansare men efter ett tag for alltfler skadespelare.
Det var vid denna tid Yat Malmgren kom i kontakt med Laban, som da befann sig en bit
utanfor London. Efter Carpenters plotsliga dod fann Laban en mojlighet att fora arbetet
med Movements Psychology vidare genom Yat Malmgren. Malmgren, a sin sida, sag i det
arbete som Laban och Carpenter dittills hade gjort kiarnan till en traningsmetod for
skadespelare.

En annan konstnar som strakt paverkat hur Yat Malmgren vidareutvecklade Movement
Psychology ar den ryske teatermannen Konstantin Stanislavkij (1863-1938). Framst ar
det dennes tankar om malet, uppgiften och den fysiska handling som avgérande for
skadespelarens gestaltningsarbete, som kom att pragla hur Malmgren tog Labans och
Carpenters arbete vidare.

Detta att ha ett mal, en stravan, var nagot som aven Laban hade varit inne pa. Laban
menade att all rorelse fods fran en onskan eller, annu hellre, ett behov. Vi stravar efter
att uppna det vi vill ha eller fordndra. Darfér ror vi oss. Aven Stanislavskij podngterade
alltsa denna stravan efter att uppna ett visst mal. Karaktaren handlar darfor att hen vill
uppna nagot specifikt. Och hen gor det pa ett visst satt darfor att hen har praglats, och
praglas, av livet i pjasen pa ett visst satt.

[ Sverige lars Yat-tekniken bl.a. ut pa scenutbildningarna vid Hégskolan foér scen och
musik, Goteborgs universitet. Den lars dven ut pa teaterskolor och institutioner i bl.a.
Australien, Danmark, England och USA.



Yat-teknikens grunder.

Bearbetande handlingar - Working Actions.

Om vi borjar i den del av skddespelarens arbete som ar tydligast fysisk i detta satt att
arbeta, far vi ga till Rudolf Labans analys av vad en rorelse ar.

En rorelse, sdisom Laban analyserade den, dr ndgot som sker i tid och rum utfért med en
viss kraft. Dessa tre — Kraft, Rum, Tid - ar faktorer med olika kvaliteter och kombinerat
skapar de atta olika grundrorelser.

(Eftersom begreppen inom Yat-tekniken kom att utvecklas i England har de fatt
engelska namn. Jag, liksom de flesta som arbetar med Yat-tekniken i Sverige, har valt att
behalla de engelska namnen - ungefar som musikvarlden har valt att anvanda italienska
for sina begrepp.)

De tre faktorer som namnts - WEIGHT, SPACE, TIME pa engelska - har tva kvaliteter,
eller element, var:

WEIGHT kan antingen vara STRONG (stark) eller LIGHT (latt)

SPACE kan antingen vara DIRECT (direkt) eller FLEXIBLE (flexibel)

TIME kan antingen vara QUICK (plotslig) eller SUSTAINED (uthallen)

Om en rorelse bestar av STRONG WEIGHT, DIRECT SPACE och QUICK TIME kommer den
att fa en viss energi. Den rorelsen kommer att handskas med omvarlden pa ett specifikt
sdtti sin stravan att uppna sitt mal. Uttrycket kommer att bli ndgot pastridigt,
obevekligt, ndgot som det ar svart att motsta.

P3d samma satt kan de 6vriga rorelsefaktorerna kombineras och skapa andra energier.
Energier som handskas med det som finns runt omkring pa andra satt.

Alla dessa grundrorelser har fatt smeknamn for att lattare kunna anvanda dem i
gestaltningsarbetet.

Weight Space Time Smeknamn

Strong Direct Quick Punching (Slaende)
Strong Direct Sustained Pressing (Pressande)
Strong Flexible Quick Slashing (Piskande)
Strong Flexible Sustained Wringing (Vridande)
Light Direct Quick Dabbing (Baddande)
Light Direct Sustained Gliding (Glidande)
Light Flexible Quick Flicking (Skvattande)
Light Flexible Sustained Floating (Svdavande)

Det ar viktigt att komma ihag att detta ar grundldggande rorelsekvaliteter och att de
mycket sdllan, for att inte sdga aldrig, ar ‘rena’. Oftast upptrader de i kombination med
varandra pa olika satt. En 'Pressing’ gar 6ver i en "Wringing’ for avslutas i en 'Slashing’,
t.ex..



Dessa olika energikvaliteter, med sina olika smeknamn, kallas inom Yat-tekniken
"WORKING ACTIONS’. Det ar handlingar som férsoker bearbeta nagon eller ndagot -
BEARBETANDE HANDLINGAR.

Nar Rudolf Laban forst ringade in dessa kvaliteter tankte han pa kroppens rorelser i
dans och vardagshandlingar. Men dven spraket ror sig. William Carpenter sa att 'spraket
dansar’. En mening kan rora sig Punching-likt: "Lagg av!”. En annan kanske dansar pa ett
Floating-satt: "Skulle du vilja ta en promenad i solen med mig?”

Tre av dessa element kallade Laban for ’kdmpande’: strong, direct och quick. De andra
tre kallade han for 'vikande’: light, flexible och sustained. Den starkast ’kdmpande’
kvaliteten ar alltsa Punching, eftersom den innehaller bade strong, direct och quick. Pa
motsvarande satt ar Floating den mest 'vikande’.

Bara genom att anvdnda dessa atta kvaliteter i férhallande till rollens givna fysiska och
verbala handlingar kan skddespelaren borja ringa in vilken slags karaktar hen har att
gora med. Ar det en karaktir som anvinder mer '’kimpande’ dn 'vikande’ kvaliteter?
Eller ar det en som nastan hela tiden anvander sig av Gliding? Vad hdnder om
karaktdren latsas anvdanda Dabbing, men egentligen vill anvanda sig av Punching?
Mojligheterna ar oandliga.

Nar vi handlar och férsoker bearbeta var omgivning hander det saker, inte bara med det
som ar runt omKkring utan dven med vart inre. Eller tvart om: nar vi har en viss
instdllning till oss sjilva och till det som finns runt omkring oss, handlar vi pa ett visst
satt eftersom vi varderar det pa ett visst sitt.

Inre féorhallningssitt - Inner Attitude.

En karaktdr kan forhalla sig till sig sjalv och till den (fiktiva) varld som hen lever i pa
olika satt. Det handlar oftast om komplexa forhallningssatt. Varje systematisering ar en
forenkling, men férenklingen dar nédvandig for att hitta anvandbara verktyg for
gestaltningen. Idén ar att borja i det forenklade for att sen 1ata det bli mer och mer
komplext - om det dr det man vill. Bildkonstndren som ska mala en tavla bérjar med att
gora en skiss, for att sen fylla pa med mer och mer farger.

[ en situation kan karaktaren forhalla sig valdigt intellektuellt, med klara och tydliga
tankestrukturer som hjalp for att tankemassigt vardera och handskas med det som sker.
En annan gang kommer det kdnslomassiga in och det ar genom ett emotionellt raster
som karaktdren varderar sig sjdlv och situationen. Eller kanske finns det en spontan
beredskap hos karaktdren att direkt ta tag i det som sker och se till att forandra saker i
den fysiska verkligheten - viljan till handling, ett, skulle man kunna siaga, mer direkt
fysiskt inre forhallningssatt.

Vi skulle ocksa kunna anvdanda begrepp som kognition, emotion och konation.

Sen kan dessa tre kombineras sa att det uppstar andra avstamp for att se pa och
handskas med varlden. Det kroppsligt/fysiska kan kombineras med det emotionella, det
emotionella med det intellektuella och det intellektuella med det kroppsligt/fysiska.



Pa detta satt far jag som skadespelare sex olika forhallningssatt som min karaktdr kan
utgad ifran i en viss situation - sex olika, sar-skilda, inre beteenden som gor att
karaktdren handlar pa ett visst satt.

Laban kallade dessa forhadllningssatt INNER ATTITUDES. ’Attitude’ betyder, i detta
sammanhang, ett mer eller mindre fastlagt sitt att tdnka och/eller kinna om andra
personer och handelser som - och det ar viktigt - kommer till uttryck i beteenden och
handlingar.

Detta ar inget som skadespelaren kan spela eller férsoka illustrera. De inre
forhallningssatten, ‘inner attitudes’, uppenbaras i de handlingar som karaktdren gor i en
specifik situation pa scenen.

Precis som de bearbetande handlingarna har fatt smeknamn (se ovan), har de inre
forhallningssatten fatt olika bendmningar for att underlatta arbetet med att géra de
sceniska valen specifika.

Det emotionella forhallningssattet kallas MOBILE (Mobil). Nagot som ar mobilt dr nagot
som ar rorligt, lattpaverkbart. Nar vi blir emotionellt paverkade sager vi att vi blir rérda.
MOBILE varderar sig sjalv och varlden emotionellt, antingen med behag eller med
obehag. Vi blir fordlskade eller skramda. Och vi forsoker handskas med det som hander
med oss pa basta mojliga satt - men MOBILE har inte latt att komma till handling.

AWAKE (Vaken) dr den 'inner attitude’ som i stillet varderar intellektuellt. Vi ar vakna,
alerta, har huvudet pa skaft. Vi kan vara valdigt sdkra kring de fakta som galler men vi
kan ocksa vara mer ovissa. Men i AWAKE ar jag helt klar 6ver att jag inte, om det nu ar
s, har allting helt klart for mig.

Nar vi ser varlden som nagot som ar direkt hanterbart i fysisk bemarkelse kallas det
NEAR (Nira). NEAR reagerar pa det som hdander genom sinnena - och hanterar det pa
ett sinnligt satt. NEAR varderar varken emotionellt eller intellektuellt, utan ar "bara
dar”. NEAR kan vara omhdndertagande, vdrdande men ocksa totalt inriktad pa att fa det
som den spontant vill ha, som det lilla barnet som vill ha glass nu for att det vill ha glass
- nu!

Om NEAR och AWAKE kombineras till en ny kvalitet far vi, vad Laban kallade, STABLE
(Stabil). STABLE har tankt efter och ska se till att det genomtdnkta blir genomfort i den
fysiska verkligheten. STABLE ar motsatsen till MOBILE. Har finns en orubblighet, beslut
ar fattade och de dndras inte pa - ndgot som naturligtvis dr bade pa gott och ont. STABLE
kan vara kommenderande, men ocksa inlyssnande utan att vika fran det som bestamts.

Det forhallningssatt som kombinerar NEAR och MOBILE har fatt namn av ett gammalt
engelskt ord: ADREAM. Har ar det som om varlden vore min drém som jag sjalv styr
over. ADREAM (Dromlik) ar ett subjektivt satt att forhalla sig till varlden, till skillnad
mot AWAKE, som dr motsatsen. Adream kombinerar alltsa det fysiska med det
emotionella. Om det handlar om behagliga saker kan det vara skont att varai ADREAM
och vara paverkad av ndgon som gor avstamp i detta forhallningssatt, att fira en seger
till exempel. Men om det dr nagot obehagligt som levs ut fysiskt, kan det bli direkt farligt.
Det kan leda till slagsmal dar det bara finns en segrare - jag.



Slutligen kan det intellektuella kombineras med det emotionella, AWAKE med MOBILE.
En som anvander sig av denna kombination vet vad den kdnner och kan parera sina
kdnslor med hjalp intellektet. Om det dr behagliga emotioner kan det 6ppna upp for de
stora visionerna bortom det egostyrda, t.ex. stora visionarer och poeter som inte ar ute
efter att forverkliga sig sjdlva utan dar malet handlar om att uppna nagot 'storre’. Men
har finns dven sarkasmer som, i sin varsta form, kan leda till psykisk misshandel. Det
kan sara djupt, men det syns inga blamarken.

Detta forhallningssatt har fatt namnet REMOTE (Fjarran). REMOTESs raka motsats ar
NEAR.

NEAR

ADREAM STABLE

MOBILE AWAKE

REMOTE

Karaktdren kan gora avstamp i ndgon av dessa sex Inner attitudes antingen pa grund av
den situation hen befinner sig i eller, pa ett djupare plan, darfor att karaktdaren har ett
inre beteendemonster som ligger mer fast.

Inre blir yttre blir inre....

Hos en komplex karaktar sker hela tiden en vaxelverkan mellan ett forhallningssatt som
ligger mer fast - Yat Malmgren kallade det Karaktarsattityd, Character Attitude - och det
som dndras beroende pa situationens skiftningar. Detta senare kallas Situationsattityd.

Det som, inom Yat-tekniken, alltsa styr vilket forhallningssatt karaktar intar ar saval det
yttre skeendet som den 'personlighet’ karaktaren har.

Karaktdrens liv ar inte statiskt, det ar levande och ibland motsagelsefullt. Den inre
attityden skyddas av en yttre, som slapper taget och karaktaren atergar till det inre
forhallningssattet....

kK%

For att ge ytterligare redskap for gestaltningen av liv pa scenen skapade Laban och
Carpenter ytterligare ett lager i form av fyra DRIVKRAFTER. Dessa paverkar de inre
forhallningssatten och skapar andra dorrar for skadespelaren att stiga genom, in i det
rum dar karaktdrsgestaltningen kan utforskas pa ett tydligt och kreativt satt.



Fyra drivkrafter - Drives.

Drivkrafterna ger naring at de inre forhallningssatten ungefar som rotterna ger naring
till tradet.

Om den 'rot’ som kallas DOING (Gorande) far dominera 'naringsflédet’ blir resultatet ett
narmast mekaniskt gérande dar det emotionella inte far plats. Vi gér och reagerar pa det
som gjorts for att gora igen.

PASSION (Iver eller Passion) handlar om att fa bort det som vi inte vill ha och ersatta
det med ndgot mer attraktivt. Det ar en iver som har svart att ta det lugnt och tanka efter
vad saker och ting betyder. Den intellektuella formagan ar inte speciellt ndrvarande i
PASSION. Det kan handla om stora passioner, en eld, men ocksa det som tar det lite
lugnar, glod. Det dar ar en eldig manniska. Hen har glod.

Alla har ndgon gang trollbundits av ndgot; en saga som berattas vid singkanten, en film,
naturens skonhet. Eller hypnos. Denna kvalitet har fatt namnet SPELL (Fortrollning). Vi
later oss domineras av nagot, eller dominerar, fangar. Tiden star stilla. Vi glommer om
det gatt en minut eller en timme.

Ibland vill vi lamna den fysiska verkligheten och vara i det som kan ske, som vi drommer
om eller, och da kanske vi inte precis vill vara i detta energifalt, som vi befarar kommer
att handa eller som vi vill délja for oss sjdlva och andra. Da ar det VISION (Vision) det
handlar om. Férmagan att gora direkt verklighet av det vi vill har vi lagt at sidan eller vi
har berovats den.

Drivkrafterna kombineras parvis och ger specifik naring at de inre forhallningssatten,
Inner attitudes, som, om vi anvander tradmetaforen, befinner sig inne i stammen.

DOING (som tar bort det emotionella) och PASSION (som tar bort det intellektuella) ger
tillsammans NEAR som varken varderar emotionellt eller intellektuellt utan "bara” gor
for att bygga upp nagot eller fa bort nagot.

DOING och SPELL (som fangar och trollbinder) blir STABLE som gor och trollbinder
utifran det som beslutats och darfor blir orubblig och oemotionell.

DOING och VISION (som inte handskas med den fysiska vekligheten) skapar AWAKE
som 'goér’ med tankar och idéer, handskas med tankestrukturer, lagger ut tankekartor.

PASSION och SPELL leder till ADREAM. Eld och gléd kombinerat med
fortrollningsformaga.

PASSION och VISION gor att vi hamnar i MOBILE. MOBILE har eld och gléd men snurrar
ocksa kring ’ofysiska’ idéer och problem.

Slutligen SPELL och VISION. Vi trollbinder och har idéer som kanske i foérlangningen
kan fa en verkan. Detta blir REMOTE.



DOING och PASSION --- NEAR
DOING och SPELL --- STABLE
DOING och VISION --- AWAKE
PASSION och SPELL --- ADREAM
PASSION och VISION --- MOBILE

SPELL och VISION --- REMOTE

Det finns mer.

Detta har blivit en kort presentation av Yat-teknikens grunder.

Syftet med tekniken ar inte att satta fast och stinga inne, utan att ge skadespelaren
frihet att soka vidare med tillit till sin intuition och sitt konstnarskap.

Det specifika och tydliga skapar mojlighet att upptiacka vad man hittat och vad som
behovs laggas till eller fortydligas for att kommunikationen med publiken ska bli den
badsta. Ramar skapar frihet.

Det dr en fordel att se de olika begreppen, och vad de star for, snarare som trampoliner
att hoppa ifran dn vaggar som stanger inne.

Men det finns inga garantier. Ingen metod eller teknik i varlden kan garantera ett
konstnarligt resultat. Till syvende och sist ar det bara skadespelarens
hantverksskicklighet och konstnarskap som skapar forutsattningarna for stor
skadespelarkonst.

Yat-tekniken innehaller fler moéjliga ingdngar till gestaltningsarbetet dn de som kort
beskrivits ovan, men i denna presentation finns inte utrymme att ga in pa dessa.
Per Nordin
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