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Levande historia pa Egeskov

Att Egeskov under 2010 infor rollspel, d.v.s. later besbkarna mota manniskor som
talar och upptrader som om de vore personer fran en annan tid, maste sigas vara ett
modigt steg.

Framgangsrika besoksanlaggningar brukar bygga vidare pa det de har, eller f6lja de
senaste trenderna, som i turistbranschen mestadels pekar at det hall som Michael
Ahlefeldt sager att han inte vill g, ” hgjere, hurtigere og mere larmende
forlystelser”. Som s& manga ganger forr kanske han lyckas just genom att vara
okonventionell.

Anledning till framgang ar den dialogbaserade férmedlingens férmaga att ge en mer
levande historisk upplevelse. Genom att mota det forflutna ur samma nu-perspektiv
som var egen tillvaro, med en framtid lika oviss som var egen, kommer vi historien
narmare. Vi kan rentav fa en kinsla av att sjalva vara forflyttade till en annan tid, bli
som deltagare i en tidsresa.

Ett lyckat rollspel kan vara som att vicka historien ur dess tornrosasomn. Besdkarna
kan fa en erfarenhet for livet, ndgot att tanka pa och tala om efterat, vilket i sin tur
kan locka till nya besok. En extra fordel dr om inte sarskilt mdnga konkurrenter gor
seriost bruk av metoden.

Men det ar inte alldeles latt, for samtidigt maste man undvika att stéra
akthetsupplevelsen, som ar Egeskovs storsta triumtkort. Och det &r inte den enda
svarigheten. Det ar darfor viktigt att diskutera vad forandringen pa langre sikt kan
tankas innebara. Kommer bestkarna att lara sig mera och kommer de att gora fler
aterbesok? Tyvarr saknas undersokningar som entydigt besvarar de fragorna.

Upptrdadanden i historiska roller har gamla rétter inom teatern och vid religiosa
festligheter, sarskilt i den katolska kyrkan. Under 1700- och 1800-talet blev det
vanligt att deltagarna i historiska minnesdagar och andra evenemang kladde ut sig



och forestdllde historiska personer. I séllskapslivet spelades charader, och pa
varldsutstallningarna rekonstruerades historiska miljoer.

Allt detta skede vid enstaka tillfallen. Men kanske var det seden att ordna historiska
upptag som gav upphov till rollspel som en metod for att levandegora museer och
kulturminnesplatser. Ett av de besoksmal som tidigast utvecklade metoden var
Plimoth Plantation utanfor Boston, en rekonstruerad by pa platsen for de s. k.
Pilgrimsfadernas landstigning 1620. Har hade ortsborna lange firat historiska
festivaler med festtag dar de forestéllde historiska personer. Manga som arbetade vid
Plimoth Plantation hade sjilva varit med.

En annan inspirationskalla var de manga rollspelsféreningar som bildades for att
ateruppfora historiska handelser pa slagfilt och andra platser.

I slutet av 1970-talet bestamde Plimoth Plantation att all publik verksamhet inom den
rekonstruerade byn skulle ske som rollspel. Ungefar samtidigt inféordes metoden vid
friluftsmuseet Conner Prairie Settlement utanfor Indianapolis och vid flera av
National Parks historiska minnesplatser i USA och Kanada (1)

Foljden blev en fullkomlig eufori. Metoden lovprisades i tidningar och bocker, och
tler och fler historiska besoksmal foljde efter. Vill man atervanda till den pionjaranda
som radde kan man ldsa ndgon av historikern Jay Andersons bocker om “living
history” fran mitten av 1980-talet.

I Europa tvekade man, och seridsa museiman anklagade de amerikanska kollegerna
for ”disneyfiering”. Men efter hand borjade enstaka friluftsmuseer och
kulturminnesplatser experimentera med rollspel, och i England bildades
rollspelsgrupper som reste runt och upptradde pa olika platser, inte minst slott och
herrgardar.

Vid mer amatormadssigt drivna anldggningar slappte man ibland alla hdmningar. I
Sverige gick det ett slag sa langt att konferensdeltagare nastan vart de an kom
undfdgnades av utkladda personer som serverade mat pa trétallrikar och slangde ur
sig snabbt indvade historiska repliker. Innan rollspelsmetoden ens var ordentligt
utprovad borjade den komma i vanrykte.

Aven pé andra sidan Atlanten blev yran kortvarig. Ménga forsokte en tid och gav
sedan upp. Bakslaget hade flera orsaker. Besokarna svek inte, men man stotte pa
praktiska svarigheter och principiella betankligheter. Redan forsoken att skapa
levande miljoer véllade en strom av kritik fran akademiker och “museiologer”, och
rollspel var naturligtvis allra mest provocerande. Bara de mest 6vertygade formadde
sta emot fordomandet av alla forsok till teater och historisk rekonstruktion (2).



Har har vi ett problem med all formedlande historieverksamhet. Ndstan allt som
skrivs handlar om vad man bor lara ut och vilka missuppfattningar som kan uppsta.
Enstaka ganger beskrivs hur man bor ga till vaga, men mycket sillan diskuteras
ekonomiska och pedagogiska resultat. Hur ska man da kunna bedéma Egeskovs
utsikter? Lat mig utga fran tre var for sig uppmuntrande exempel, valda darfor att
deras erfarenheter finns bast redovisade (3).

En modosam metod

Plimoth Plantation blev varldsberémt genom rollspelet, och gjorde rollspel
varldsberomt. Pa kort tid blev museet ett obligatoriskt resmal for alla som ville
studera detta nya satt att levandegora en kulturminnesplats (4).

Vad man gor dr att ateruppliva dret 1627, sju ar efter “pilgrimsfadernas” ankomst till
det nya landet. Allt ska visa hur det var det aret, byggnader, odlingar, arbete och
redskap, djur och manniskor som forstéller samhallets ddvarande invanare.

Malet ar att gora besoket till en tidsresa. Ingenting ska paminna om nutiden.
Manniskorna man moter avsldjar inte med en min att de vet ndgot om tiden efter
1627, daremot beréattar de garna om tidigare handelser som de varit med eller hort
talas om.

Framgangsreceptet har ofta beskrivits. Goda arkivaliska kallor har underlattat
rekonstruktionen av kolonins invanare. Var och en har sin egen livshistoria och sina
personliga egenheter. Stora anstrangningar har gjorts for att varje aktor ska kdnna sig
hemma i sin tid och sin roll. En valdig mangd kunskap maste ldras in, inte minst
"worldview”, det vill siga det tankemonster som vid var tid utgor en ram for
manniskors tankar och handlingar.

Metodiskt arbetar man mycket med kontraster, jamforelser, och olikheter. Det ska
vara som en kulturchock”, skrev 1970-talets ledare, antropologen James Deetz. Man
forsoker avsiktligt skapa samma typ av missforstand och 6verraskningar som
uppstar nar man besoker en fraimmande kultur i sin egen tid. En enstaka replik kan
racka for att besokaren blixtsnabbt ska uppleva oanade sammanhang.

Viktigt ar att gora dialogen kénsloladdad. Rollspelsfigurernas personliga
motsattningar och vitt skilda asikter om sin tids handelser och forhallanden ger
besoket liv och spanning. Man talar inte om for besokarna vad de ska tycka, utan de
tar dra sina egna slutsatser. Varje besok blir en unik upplevelse.

For att det ska fungera kravs en balansgang mellan intellektuellt och kdnslomassigt,
mellan allvar och lekfullhet. Alla klarar det inte, och besoket kan upplevas olika



beroende pa vilken dag eller vilken sisong man kommer. Men ett gott betyg for
rollspelet ar att museet verkar ha drabbats mindre hart av det senaste artiondets
tillbakagéng an de flesta andra amerikanska friluftsmuseer.

Allt bygger pa aktorernas improvisationsformaga. Rollspel dr inte teater,
understryker man. Manuskript anvands inte, utan ”our interpreters function in
something like real time, capable of being surprised by life.” (5) Den oupphorliga
anpassningen till besokarna gor att verksamheten och de enskilda aktorerna standigt
utvecklas.

Viktigt att konstatera ur Egeskovs synpunkt dr att trots att rollspelet sker som
muntligt samspel mellan aktorer och besokare, sa klarar Plimoth Plantation att ta
emot flera tusen besokare om dagen. Flera bedomare har kommenterat aktorernas
skicklighet att anpassa budskap och upptradande for att passa olika situationer och
olika typer av individer och grupper av besokare.

Men samtidigt har man begransningen att inte kunna beratta och besvara fragor ur
var tids perspektiv. Flera olika forsok har gjorts att ge sddan information fore och
efter besoket i den befdasta byn, men varken Plimoth eller nagon annan anlaggning
verkar ha funnit ndgon riktigt bra 16sning.

Conner Prairie Interactive History Park, som museet nu kallar sig, ar uppbyggt
kring en bevarad herrgard. Dar har man inte rollspel, utan det sker framfor allt i en
rekonstruerad by fran 1836. Personerna har inte som i Plimoth verkliga forebilder,
utan i stdllet har man anvant arkivaliska kallor for att rekonstruera tidstypiska
personligheter ur olika samhallsgrupper.

Redan fran borjan utgick man fran att besokarna kommer inte i forsta hand for att
sOka kunskap, utan for att finna forstroelse. “Education through entertainment” blev
museets ledord.

Man satte som mal att forsoka overraska besdkarna, att fa dem att uppleva
“ovantade historiska sanningar”. Uttryckligen stravade men ocksa efter
kansloladdade situationer och samtalsamnen. Besokarna skulle kdnna sig
personligen berdrda.

Efter hand borjade svarigheterna dyka upp, och med dem en oupphorlig diskussion
om hur man skulle ga till vaga. Tydligare an i Plimoth fick man brottas med
problemet att besoket inte blev tillrackligt spannande. Det vardagsliv man forsokte
skildra var inte sarskilt dramatiskt, och som de flesta nordamerikanska museer hade
man en radsla for konfliktladdade @mnen, inga besokare skulle kunna ta anstot.



Losningen blev att just sddana dmnen inforlivades i rollspelet, inte minst sddana som
an i dag kanns angeldagna, som rasfragor och dryckesmissbruk. Successivt tdnjde man
granserna. Numera finns till och med ett nattligt program dér besokarna sjélva far
upptrada som forrymda slavar.

Men riktigt tydligt sdg man inte problemen férran man under senare ar mera
metodiskt har borjat studera besokarnas reaktioner. Genom att videofilma rollspelet,
intervjua besokarna och banda deras inbordes samtal fick man en ratt skrammande
bild av att ha hamnat i en atervandsgrand. Aktorerna hade blivit alltfor inriktade pa
vad de skulle saga, rollspelet blev som en “foreldsning”, utan tillracklig omsorg om
kontakten med besokarna.

Eftersom museet verkar vara det enda som har vagat publicera sddana studier finns
har ett viktigt diskussionsmaterial (6). Conners 16sning har blivit att forandra
aktorernas huvuduppgift till att i forsta hand forsoka aktivera besokarna. Dialogen
ska ske sa att den stimulerar till samtal mellan bestkarna, sarskilt i familjegrupperna,
bade i samband med mo&tet med aktorerna och nér de efterat gar runt pa egen hand,
ja helst dven efter hemkomsten.

Jamtli Historieland var mitt eget forsok att forandra ett traditionellt friluftsmuseum
till en rollspelsanlaggning. Malsattningen var ungefar som vid Plimoth Plantation,
att ingenting skulle pAminna om senare tid.

Med rollspelets inférande blev Jamtli en av regionens viktigaste sommarattraktioner,
och har sa forblivit. For att det ska lona sig med aterbesok provas ar for ar nya teman
och infallsvinklar. Vid sidan av rollspelet har Jamtli satsat mer och mer pa barn.
Beloningen har blivit en hogre andel barn- och familjepublik &n vid andra svenska
museer. Jamtlibesoket har blivit en social aktivitet, ndgot man goér med familjen, barn
och vuxna tillsammans, ofta tre generationer (7).

Men det drdjde innan verksamheten fungerade. Erfarenheten ldrde oss samma sak
som vid Plimoth och Conners, ska rollspelet fungera maste man ha en viss distans till
det. Om bestkarna stalls infor en person som gor gallande att det ar 1785, kan de bli
ratt forvirrade. Battre ar att forsoka inge en kénsla att det ar en lek som bestkaren
inbjuds att delta i.

Vi fann ocksa andra végar att mota svarigheterna. Det livliga samspréaket under
“Historievandringar”, da en av aktorerna leder besokare runt i de olika gardarna och
samspelar bade med dem och med andra aktorer, har blivit ett effektivt satt att fa
publiken att kdnna sig hemma. Frivilligarbete och en numera nedlagd
ungdomsforening har gjort att besokarna fatt mota aktorer i alla aldrar fran barn till
gamla.



Genom utmaningar som att sticka en lie i handerna pa dem, eller frdga hur manga
héastar de reser med, genom att bemota besokarna som om de &r allt fran svaltande
arbetssokande till kringresande 6verhetspersoner, har aktorerna lyckats f& dem att ta
steget in i leken. Om det samtidigt leder till att de kringstdende borjar skratta ar isen
bruten och akttrerna kan ga djupare in i handlingen.

En erfarenhet vi delar med andra &r att publiken ldttast spelar med om tva eller flera
aktdrer samspelar. Ar aktéren ensam blir hon eller han mer beroende av sin
individuella formaga, och det kravs mycket mer for att fa besdkarna att slappna av.
Vill det sig illa kan det till och med hdnda att besdkarna bara stannar och lyssnar en
stund av ren artighet.

Hur mycket historia vi lar ut har vi aldrig lyckats mata. Daremot har det gjorts
studier av vad publiken upplever, och hur bestket paverkar synen pa manniskor i
det forflutna. Gladjande ar att 6kad respekt for manniskor i det forflutna verkar vara
den viktigaste behallningen (8).

Egeskovs mdjligheter

Vad som skiljer Egeskov fran framfor allt de amerikanska exemplen ar att rollspelet
bara dr tankt som en av flera metoder na publiken. Men det dr sannolikt enbart en
tordel. Pa sa satt undviker man tva vanliga invandningar, att rollspel bara passar
somliga manniskor och inte andra, och att bara vissa sorters kunskap kan férmedlas
som historisk dialog.

Mycket talar for att historiska besokanlaggningar vinner pa att erbjuda manga olika
typer av upplevelser. Forutsattningen ar dock att de rumsligt halls i sar. I
djurparkernas och temaparkernas efterfoljd har det blivit vanligt att indela omradet i
tydliga delomraden for olika slags verksamheter.

En annan skillnad ar att forebilderna arbetar med rollspel i rekonstruerade miljoer.
Egeskov ar dkta. Rollspel i rum med montrar och museiféremal provas ibland, men
ar inte tillradligt. Upplevelserna kolliderar. I Egeskovs originalmiljoer bor det vara
lattare, men anda inte alldeles utan problem. Kanske blir det darfor sarskilt viktigt att
klargora att rollspelet ar en 6msesidig lek.

Den forsta sisongen har stora mdjligheter att bli en framgang. Nyheten, det
ovantade, mojligheten att kdnna sig som besokare i en annan tid, kan vécka gladje
och fortjusning. Men vad behovs pa langre sikt? Jag tror att Egeskov star infor fyra
utmaningar.



For det forsta galler det att kunna utveckla och variera verksamheten. For
aterbesokare behovs regelbunden fornyelse, atminstone nya teman. En frestande
16sning ar att vaxla tiden 1875 och 1935 med rollspel om andra delar av slottets
historia, kanske dnda tillbaka till byggnadstiden. Men for varje ny tid man lagger till
okar svarigheterna, mer kunskap att ta fram och lara in, mer klader och rekvisita att
tillverka, samtidigt som besokarna latt forvirras och far svart att halla dem i sar.

S& den basta vagen for Egeskov kan vara att hdlla fast vid den tid man nu borjat med,
och dra in slottets dldre historia genom att lata aktorerna beratta om den. Kanske kan
de till och med halla visningar som om det vore 1875. Pa sa satt skulle man kunna
uppna ett spannande historiskt dubbelperspektiv, dar besdkarna kan jamfora sin
egen upplevelse av det forflutna med hur det da tedde sig.

Den andra utmaningen &r att forsoka fa en kdarna av aktorer som aterkommer ar efter
ar, som lar sig mer och mer om denna speciella féormedlingsform, och mer och mer
om den tid de ska visa. Eftersom dialogen bor bygga pa improvisation maste
kunskapen langsiktigt Ovas in, sa att aktoren kanner sig alltmer hemma i hur man
upptradde, tankte och talade, i praktiska sysslor, och kanske ocksa i ndgot yrke.

Inget av detta lar man sig 6ver en natt, och inget av detta lar man sig vid ett en teater
eller ett universitet. Kanske kommer Egeskov att finna att professionella
skadespelare inte enbart dr en fordel. Besoksmal som pa allvar provar rollspel brukar
komma fram till att de beh6ver medarbetare med olikartad bakgrund och erfarenhet.
Bara pa sa satt kan man fa kompetens med tillracklig bredd.

Alla behover ldra sig att agera infor och med publiken, men de maste ocksa vara
beredda att skaffa sig de djupa kunskaper som verksamheten forutsatter. Vid
framgangsrika besoksmal, dar jag studerat utbildning och rekrytering, har jag nédstan
alltid fatt hora hur man forsoker handplocka aktorer (eller guider) med olikartad
bakgrund. Utslagsgivande brukar vara deras personlighet och om de kan tankas
kdnna den entusiasm att ldra och dela med sig som forutsétts.

Den tredje utmaningen blir, som exemplen visar, att klara balansgangen mellan
allvar och underhéllning. Om aktorerna alltfor mycket koncentrerar sig pa den
kunskap de ska formedla blir spelet livlost och kontakten med besokarna riskerar att
gd forlorad. Om de & andra sidan alltfor ensidigt koncentrerar sig pa att roa
bestkarna toms upplevelsen pa innehdll. Aktorerna maste klara bade och.

Manga besoksmal gor felet att stédlla upp orealistiska mal om vilken kunskap man vill
formedla. Man har svart att inse att precis som alla andra férmedlingsformer,
inklusive guidning, utstallningar, film och bocker, sa har rollspelet sina
begransningar.



Rollspelets egenart ar att det vander sig till kdnsla och inlevelse, kan gora besoket till
en starkare upplevelse. Man kan inte lara ut hur man levde 1875, men man kan ge
glimtar av det, med enstaka repliker formedla de plotsliga och 6verraskande
upptéackterna, “aha-upplevelserna” som besdkarna sedan minns och talar om.

I denna balansgéng ar humor ett av de viktigaste redskapen. Det dr den som kan
overvinna besokarens betdnkligheter: Men det maste vara en underfundig humor, en
som ingéar i den historiska illusionen. Sa snart skamtet blir ett sjdlvindamal bryts
fortrollningen. Det vi i Sverige kallar “bondkomik” har inget vid seridsa besoksmal
att gora. Balansgangen ar darfor ingen latt sak utan kraver oavbruten 6vning och
oavbrutet experimenterande.

For det fjarde galler det att man lyckas engagera aktorerna i fortlopande utveckling
av verksamheten. En grund kan man fa genom att under och efter sasong ordna
utvarderingsmoten, dd sommarens aktorer gemensamt med ledningen diskuterar bra
och daliga erfarenheter, och forslag till forbattringar. Av samma skal ar det viktigt att
odla gemenskapen inom gruppen, kanske till och med organisera aktorerna som en
forening, dit man ocksa kan knyta ideellt eller halvideellt arbetande medarbetare.

Om Egeskov med tiden far fler aktorer an de fem man nu borjar med kommer det att
behovas en aret runt-verksam ledare, som vintertid planerar och tar fram underlag,
sommartid deltar och iakttar. En klok atgard vore ocksa att redan fran borjan folja
Conner Prairies exempel att fortlopande studera och diskutera besdkarnas
reaktioner.

Rollspel och barn

En ytterligare utmaning dr Ekeskovs mal att anvanda metoden for att gora slottet och
regionen attraktivt for barn (9). Har ar forutsattningarna delvis annorlunda.

Duktiga aktOrer ldr sig snabbt att dra in barn i konversationen och ofta vander de sig
till barnen forst, for att bryta isen till de vuxna. Barn blir inte lika lédtt generade och ar
snabbt med pa leken. De vuxna slappnar av och borjar delta. Men nar samtalet val
kommit i gdng utvecklas det latt till ett samspel mellan vuxna, 6ver barnets huvud.

Barn har sallan tillréackligt stor referensram for att folja med. Eftersom de litterdra
forebilderna ar lika vélbekanta for barn som for vuxna kan man ha rollspel vid
Astrid Lindgrens varld och andra sagoland, men pa museer brukar budskapet
forenklas och tillrattalaggas for den aldersgrupp man vander sig till. Vad jag forstar
ar det sa Egeskov avser att gora bland annat i automobilmuseet.



Ofta anvéands rollspel i skolprogram, och pa Jamtli férekommer sarskilda tidsresor
for barn 5-12 ar. Utanfér museerna finns populdra rollspelsféreningar for ungdom,
men de dgnar sig oftast &t “fantasy” eller ndgon gang at medeltid, som ger mer
utrymme for fria fantasier an historia fran senare tid.

Trots dessa begransningar kan projektet Leg og Leerings malsattning anda nas. For
aven om rollspelet inte direkt tillrattalaggs for barn kan det bli en upplevelse f6r barn
och vuxna tillsammans. Conner Prairies medvetna forsok att fa i gdng samtal inom
familjerna bor vara en lamplig forebild. En lyckad tidsresa tillsammans med
toraldrarna kan bli en annorlunda och intressevackande erfarenhet som ger mersmak
pa historiska upplevelser och ett fortrollande skimmer &t Egeskovsbesoket.

Och detta ar vad som verkar viktigt i dagens samhalle. Familjer behover saker att
gora gemensamt, och gemensamma samtalsimnen. Det finns mangder av platser for
gemensamt utovande av kroppsliga aktiviteter, som badstrander, skidbackar och
nojesfdlt med hisnande akattraktioner. Daremot finns det inte sd manga riktigt stora
och ”héftiga” intellektuella familjeforstroelser.

Har har Egeskov kanske sin nisch. Vill man gé den vagen kan det vara vart att
bredda utbudet och studera alla typer av aktiviteter for barn och barnfamiljer som
forekommer vid friluftsmuseer med liknande malsattning. Ar man djdrv nog finns
kanske ocksa mojlighet for en anldggning med Egeskovs storlek att genom successiva
initiativ fa en nationell roll nédr det galler barn och historia, inte minst inom skolan.

Men det ar inte storleken som ar avgorande for ett lyckat rollspel. Forutsatt att man
har tillracklig kraft for den kvalitet som kravs, ar det en tankbar metod dven for
mindre besoksmal.

1) Om metodutveckling inomNational Parks se Knudson-Cable-Beck 1999.

2) Anderson 1991 ar en samlad utgava av viktiga artiklar f6r och emot rollspel. En sammanfattning av
diskussionen finns i Roth 1998, p.21.

3) For kéllor och litteratur utdver hér angivna. se i forsta hand Rentzhog 2007. Dar finns ocksa ett
sammanfattande avsnitt om rollspel som metod.

4) Om Plimoth Plantations tillkomst och utveckling se bl.a Baker 1997 och Deetz & Deetz 2000.

5) Yellis 1989. I samma artikel finns en bra sammanfattning av rollspelets principiella uppldaggning.
Hur aktorerna arbetar och upplever verksmheten framgar bland annat av Snow 1993 och Roth 1998.
6) Rosenthal&Blackman-Hetrick 2002, Rentzhog 2007:356. Pa museets hemsida finns periodvis artiklar
om samma dmne, bland annat av Ken Bubp.

7) Sandstrom 2005. Samma iakttagelse har gjorts i andra akademiska studier av Jamtlis verksamhet,
och bekréftas av museets egna publikundersokningar.

8) Sandstrom 2005 sid.149.

9) Om levande historia for barn se bland annat Roth 1998 chapter 13, och Rentzhog 2007 kapitel 16. I
det senare skisseras ocksé tankbara verksamhetsmdgjligheter.
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Sten Rentzhog
Ph.D.
Lecturer and museum consultant

Author of the first comprehensive history of open air museums worldwide,
including several chapters on the challenges and opportunities in the world of today
and tomorrow:

"Open Air Museums. The history and future of a visionary idea", 532pp, Jamtli
Forlag 2007, published in cooperation with ALHFAM and The Association of
European Open Air Museums.

--->Read some example from the book here: Open_Air_Museums_example.pdf

Studied at Uppsala University (history) and University of Oregon (economics, BA
1960). Ph.D. and docent in art history at Uppsala, 1967. Books and articles mainly on



11

building history, cultural history, and museum theory.

Museum director 1968-2002. active in the significant development of the Swedish
regional museums, in particular as director of Jamtli / Jamtlands lans museum and as
strategist within their national organisation.

Has also held positions within The Swedish National Council for Cultural Affairs,
and been troubleshooting director of the Nordiska Museet, developing its national
role. At present he is the working chairman of a national research school at the
Nordiska Museet, which he has initiated.

Sten Rentzhog has been an innovator and organiser of nationwide cooperation in
tields such as open air museums, documentation, exhibitions and the adaption of
museums and heritage sites to children and families.

Other special fields of interest are role play and interpretation, education, cultural
heritage tourism, and analysis of future trends.

For many years he has travelled in both North America and Europe, establishing
contacts and studying the development of museums and open air museums in an
international perspective.

His experience might also be of interest in other fields where the ability to see
problems and opportunities in a broader time perspective may give rise to fresh
ideas, for example in business development and entrepreneurial management,
tourism and education.

How to make use of his experience:
® Lectures
e Advisor to committees and managerial groups
¢ Guest partner in planning discussions
® Analyses and recommendations
¢ Training
¢ Mentorship

Suggestion for effective use of a visit to a museum or tourist attraction.

Day 1: Analysis of the museum. Public lecture.

Day 2: Seminar with staff and/or board members. + lecture or discussion on future
strategies.

Languages: preferably English or Swedish
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