“Undersogelser viser, at for hver rollespiller der
leeser ROLLE!SPIL uden at abonnere, si dor der
en lille orkbaby.”

- www.gallup.dk, 6. nov. 2011

“Forget about Global Warming. The biggest
problem the world faces today is the lack of
abonnenter for ROLLE:SPIL magazine!”

(e
- Former Almost-President Al Gore, 11. nov. 2011 I an I A n E N
“Kob nu bladet. Please! Ellers sa bliver Claus ved n n n E KNAI

med at forsgge at szelge mig flere abonnementer, (FOR AT ABONNERE
og jeg har allerede 17!”

- Rene Bokeer, 13. nov. 2011

| I000 1 www.rollespil.org 49,95



http://www.rollespil.org/abonnement/
http://www.rollespil.org/abonnement/index.php

JENDRE

- r s nw 1T % 1 5 b - -


http://www.rodes.dk

www.rollespilslejr.com

GRATIS!


http://www.rollespilslejr.com

Det var en hard fgdsel...
...Nen nu er den her!

Nragons Lair Online

Rollespil - Figurspil - Braetspil - Kortspil - Romaner - Tegnheserier - Merchandice

Dragen har nu i 9 maneder ruget pa vores nye hjemmeside. Den skulle
have veeret vist frem her til august, men vi havde ikke held til at fa den ud
af hulen. Nu er det endeligt lykkedes, og vi er stolte af, at kunne vise den
frem her. Klik ind pa www.dragonslair.dk, og se den nye hjemmeside vokse
sig stor og steerk med nyheder, stort udvalg, gode tilbud og informationer
om alle Dragons Lair’s arrangementer. Vi haber | vil tage godt imod den nye
hjemmeside.

ANNONCE 24
3

Bliv en ferm
fusentast med
oldede ord og
snurrige vendinger

Ga dybt ind i din
spilperson med
Person Within

(" LEDEREN )

ALL|WANT FOR CHRISTMAS

... er nogle flere der eksperimenterer.

Jeg skal blankt indremme, at der i 2011 kun var to scenarier som rigtigt
fik mig op at ringe. KAPO ville jeg ikke misse for noget som helst og det
gjorde jeg heller ikke. Men Firefly-scenariet “You can’t take the sky
from me” var jeg ogsa hooked pa fra starten af.

Det var dog tydeligvis ogsa andre der var, og sikkert af ssmme grund.
Her var arrangorer, der kastede sig ud i noget nyt og anderledes. Ok, ok.
Det var ikke visuelle leekkerier, man blev praesenteret for ndr man log-
gede ind pa deres hjemmeside, men det blev hurtigt klart for en, at det
her var nogle dedikerede Firefly-fans og at de nu ville gore hvad der
skulle til for at bringe tv-serien til live (hohg).

Og det battede sgu! 150 tilmeldte horte jeg, scenariet havde faet - langt
mere end de havde plads til. Og vi taler altsa her om et scenarie til for-
holdsvis fa penge, med en skole location og med et rimeligt begraenset
budget. Men det var nyt, og der 14 entusiasme bag. Det fik mig lidt til at
teenke pa forste gang vi tog til Krigslive i 2006. Det var nyt. Det lod
spendende. Maske ville det blive noget vaerre lort, men vi satsede pa at
det nok skulle blive godt. Og det gjorde det. Ogsa i den grad!

Nu er jeg selv med til at lave Krigslive VIII, og selvom vi prover pa at
forny genren, sa er meget stadig det samme. Jeg har ogsa veeret letsin-
dig nok til at kaste mig ud i endnu en gang City of Cities, og mens bla-
det her eritrykken laver jeg det fjerde scenarie i Hjerte rimer pa Smer-
te serien.

Krigslive 8. City of Cities 2. Hjerte rimer pa Smerte 4. Fortsaettelser.
Gentagelser. Det sikre. Jo, jo, bevares, der er nyteenkning og sendringer
ialle tre projekter, men det er stadig repeat business. Og det var farst da
jeg begyndte at skrive lederen, at det slog mig at det der gjorde, at jeg
var sa hooked pa bade Firefly og KAPO var, at der ikke stod noget tal
efter scenariet.

So get out there! Lav noget uden et tal bag. Sa er chancen bedre for at fa
de gamle rotter op af stolen. Og sa lover jeg, at mit neeste projekt efter
CoC 2 ikke bliver en x’er.

Claus Raasted
Chefredaktor (uden tal bag)
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Konsekvenser
af KAPO

Nyt om
City of Cities 2...
og MEGET ANDET!

Tag med Kasper Friis til
sart rollespil i USA
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Nyheder

Hvad skete

der med de
forste 32
fabrikker?
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Rollespilsside far sin egen app

Joachim Dittman er en ildsjeel af rang. For det forste er han manden bag
karakterbasen.dk, som er et fortrinligt tilmeldings- og databasesystem til
rollespilsscenarier. For det andet, sa er han formand for foreningen GERF
og hovedansvarlig for GERFs manedlige kampagne. Derfor overrasker det
os ikke, at Joachims nye projekt er ambitigst. Det er nemlig en app til karak-
terbasen.dk (som i gvrigt skifter navn til rollespilsbasen.dk hvis rygtet taler
sandt). Applen bliver stottet af Bifrost-puljen og beskrives saledes i ansog-
ningen:

“Applikationen skal veere en ny indgangsvinkel som giver spillere og med-
lemmer af lokalforeningerne som benytter Karakterbasen mulighed for
nemmere at tilmelde sig arrangementer, redigere deres oplysninger og ad-
ministrere deres karakterer pa Karakterbasen.dk.”

Og det lyder for fedt! Go, Joachim!

www.karakterbasen.dk

Mikkel Rode
genopstiller til
DUF's styrelse

28. januar 2012 ser en ny rollespilskampagne
dagens lys. Kampagnen hedder 'Factory 33'
og det er sa vidt vi ved Danmarks forste Alter-
nativ Historie kampagne. Arranggrerne bru-
ger udtryk som 'actionsekvenser frem for

kompetivt spil', 'simple regler' og 'Silkeborg'
nar de skal forklare om det, og hemmelig-
hedskreemmeriet er pa sit hejeste. Derfor glae-
der vi os utroligt meget til at here mere fra
Niels Sangill, som er projektets talsmand.
Her fra ROLLE!SPIL redaktionen sender vi i
hvert fald entusiastiske tanker mod Silke-
borg, for jo flere forskellige slags rollespils-
kampagner vi har i Danmark, jo gladere er vi.
Men hjemmesiden er stadig hemmelig!

Den tidligere formand for vores landsforening
Bifrost, Mikkel Rode, sidder i gjeblikket i
DUPFs styrelse, hvor han slas for at danske for-
eninger (og iser rollespilsforeninger!) skal
have gode vilkar. Der er valg til styrelsen her i
december og vi er sa heldige, at Mikkel har
valgt at genopstille. Han er nemlig en utraette-
lig ildsjeel, der keemper vores sag hos de hgjere
magter, der deler pengene ud og selvom Mik-
kel Rodes rollespilsdage ligger nogle ar tilbage,
sa er hans drive der stadig.For de uindviede, s&
er DUF en service- og interesseorganisation,
som fremmer unges deltagelse i foreningslivet
og demokratiet. DUF har siden sin oprettelse i
1940 arbejdet for denne dagsorden, og for at
unge igennem et aktivt foreningsliv tilegner
sig demokratiske vaerdier.

www.duf.dk
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DANSK UNGDOMS FALLESRAD

ConUnion
samler scena-
rieskrivere

Pa ROLLE:!SPIL redaktionen
skriver vi om ting som vi synes
er spendende. Nogle gange er
vi sa heldige, at andre har skre-
vet om noget vi synes er spaen-
dende, og s& er det bare med
groft og ufortredent at lave
Copy/Paste. Derfor tager vi fol-
gende nyhed direkte fra Bi-
frosts nyhedsbrev:

“Fra resten af 2011 og hele 2012
vil landsforeningen gennem
ConUnion hjeelpe med at arran-
gere forfatterworkshops om sce-
narieskrivning rundt om i hele
landet gerne med sigte pa rolle-
spilsconnerne. Vil du have
hjeelp til at fa arrangeret en for-
fatterworkshop eller mangler
din lokale con en til sine forfat-
tere, sa kontakt os, og vi hjeelper
dig med at fa arrangeret en.”

www.landsforeningenbifrost.dk

DB Event lukker
Eventyrridderne
opstar

Daniel Benjamin Clausen
kaster sig over nyt projekt

Daniel Benjamin Bjorn Clausen er en af de
gamle drenge i rollespilsbranchen. Han har
siden 1999 lavet rollespil professionelt og
har siden 2002 haft firmaet DB Event - der
blev stiftet pa den lidt spajse dato 20.02.2002.
Daniel har ogsa veaeret aktiv som frivillig rol-
lespilsarrangor.

Han er hovedmanden bag Seslottet-sagaen
og var i mange ar hoveddrivkraften bag den
succesrige GERF-kampagne ved Bagsvaerd
Se. Men nu har Daniel sa valgt at lukke sit
firma og i stedet hellige sig sit nye projekt,
Eventyrridderne, som kalder sig selv for ”...
en ridderorden der laver rollespil.” Vi haber
dog, at Daniel stadig bliver ved med at have
tid til at tage billeder som ROLLE!SPIL kan
bruge, selvom han nu skal til at veere ridder-
lig.. Billeder af Sir Daniel lyder jo ret sejt.

www.eventyrridderne.dk

Laes Game of
Thrones - pa

dansk!

Du troede nok, det var
en tv-serie, men nej!

Blandt elskere af fantasylitteratur har
George R. R. Martins gigantiske serie
om Stark-sleegten og de intrigante
Lannisters leenge staet p& hylden,
men nu er bogserien blevet lavet til en
populeer tv-serie, og det har faet Gyl-
dendal ud af deres hule.

Forste bind i serien - A Game of Thro-
nes - er blevet oversat til dansk og
hedder Kampen om Tronen. Bogerne
er indviklede nok i forvejen, sa for alle
fantasyelskere derude er det godt nyt
... nu er der ikke nogen undskyldning
for kun at ngjes med at se tv-serien.
Pa engelsk er der i alt seks bind i se-
rien ud af syv planlagte - og vi satser
pa, at den aldrende George R. R. Mar-
tin nar at blive feerdig med sit opus.

Ingen hjemmeside med info

Kampen om Tronen er forste
bind af i alt syv bind i serien.

(ROLLE|SPIL) 13



Nyheder

Retro Warhammer

Spil Warhammer pa Forlev Spejdercenter

Fra 2002-2005 blev der arrangeret fire
sommerscenarier i den populeere scenari-
eraekke ‘Khypris’. Det foregik i byen Khy-
pris, handlede om intriger og magtkampe,
og trak spillere fra bade neer og fjern. Nu er
en gruppe nostalgiske gamle rotter gaet
sammen om at lave et remake af scenari-
erne kaldet ‘Khypris Ar 1. Arrangererne
formulerer det selv sadan her i deres rekla-
me-PDF:

”Vi har tenkt os at stove det gamle kon-
cept af og lave det man i Hollywood, sa po-
puleert kalder et remake, nemlig en gen-
indspilning om I vil af det gamle scenarie.”
Og hvad enten man var med til de gamle
scenarier og vil genopleve glaeden ved det
velkendte eller man er ny og gron i Khy-
pris-sammenhaeng, sa er Khypris Ariet
godt bud pa et sommerscenarie i den klas-
siske stil.

www.khypris.dk

Folket har talt

Krigslive behgver ikke vaere Warhammer

Ny formand
for Bifrost

Anders Berner er ny
formand i landsfor-
eningen for rollespil

Bifrost, som er rollespillernes
landsforening, har netop afholdt
generalforsamling, hvor rollespil-
lere fra hele landet samledes for at
diskutere hvor foreningen skal hen
i fremtiden. Udover et par ved-
teegtseendringer blev det ogsa til et
formandsskifte. Den afgaende for-
mand for landsforeningen, Stinne
Kirketerp Nielsen, har fratradt for-
mandsposten og har i stedet pata-
get sig den tunge post, der beerer
den barske titel “gkonomisk an-
svarlig”. Som ny formand for lands-
foreningen er ROLLESPILs egen
Anders Berner, der i 2011 fungere-

Der var en del tvivlende roster der stilte sporgsmalstegn ved skiftet fra Warhammer-set- de som naestformand for forenin-
tingen, da Krigslive VIII - ‘Ragnarok pa jord’ blev offentliggjort i starten af oktober. Selv- gen. Anders har tidligere landsor-
om der sikkert stadig er en del derude, som sergrer sig over, at det ottende Krigslive ikke ganisationserfaring fra sit virke i
kommer til at forega i Warhammer-verdenen ligesom de syv foregaende, sa er det allerede DSF (Danske Studerendes Feelles-
nu (knapt et halvt ar for scenariet) tydeligt, at Krigslive ikke behever at vaere Warhammer. rad) og DGS (Danske Gymnasieele-

Scenariet har nemlig over 200 tilmeldte allerede og det er vi pa redaktionen utroligt glade

vers Sammenslutning).
for. Det kan vi fordi vi godt kan lide at rollespil er mangfoldigt og varieret, men iser fordi

det er os der laver scenariet!

www.krigslive.dk

14 (ROLLE|SPIL)

www.landsforeningenbifrost.dk

L/S MEREOM CITY OF CITIES

cityofcities.dk
Laes mere om spillet
pa hjemmesiden
- og folg City of
Cities pa Facebook.

(ROLLE|SPIL) 15



Sensation!
‘succes og sjov

Der Biev'Budt, og budt over og solgt for 77000,-
som kommer alle rollespillere og andet godtfolk tilgode.
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Forum auktionen har nemlig gjort det igen, igen og slaet sidste ars
indsamlingsrekord med et brag af sponsorgaver og interesserede
rollespillere. Den 17. september blev Forum 2011 afholdt og den
traditionsrige auktion indbragte i ar intet mindre end 77000 kroner,
hvilket er 33000 mere end sidste ar.

Disse penge kan nu sgges af Bifrosts medlemsforeninger til spaen-
dende projekter relateret til rollespil, braetspil, hardball og mange
andre farverige projekter. Vi haber at miljget vil drage nytte af
indsamlingen, og skabe endnu flere berigende oplevelser for alle os
rollespillere og dermed gg@re 2012 til et ar i rollespillets tegn.

Foto: Louise Amalie S@nderskov

Forum er en konference om og for rollespil. Hvert Gr samles over 100
rollespillere i alle aldre, for at dele erfaringer og feste sammen pd
tveers af landet.

Forum er arrangeret af Bifrost
www.landsforeningenbifrost.dk

BIFROST

LANDSFORENINGEN FOR KREATIV UDVIKLING AF B@RN 0G UNGE



http://www.landsforeningenbifrost.dk
http://www.ridderrolle.dk

ROLLESPIL

KAMPAGNE OVERSIGT

Fa det komplette overblik over landets kampagner i
ROLLE|SPIL! Hvor, hvornar, hvem og hvor mange.

Location
Bornholm (Rznne)
Falster (Nykabing F)
Falster (Nykabing F)
Fyn (Davinde)

Fyn (Haarby)

Fyn (Haarby)

Fyn (Odense)

Fyn (Odense)

Fyn (Svanninge)
Kbh. (Amager)

Kbh. (Bagsveerd)
Kbh. (Ballerup)
Kbh. (Glostrup)
Kbh. (Holte)

Kbh. (Holte)

Kbh. (Holte)

Kbh. (Valby)

Midtjylland (Randers)
Midtjylland (Randers)

Midtjylland (Ribe)

Organisation
Aria

LOFALI
ROG-Live
Husmandsstedet
Fantasiverden
Fantasiverden
Dragons Lair
Solhverv

Faaborg Bgrnehus
Rollespilsfabrikken
GERF

Hareskoven
Tempus Vivo
Helios

Lorania
Rollespilsfabrikken
VP/Zone2

Den Glemte Legion
Den Glemte Legion
RIPEN

Midtjylland (Silkeborg) Silkeborg LRF

Midtjylland (Stilling)
Midtjylland (Aarhus)
Midtjylland (Aarhus)

Nordjylland (Hobro) Osterskov Efterskole

Urkrafterne
Dragons Lair
Einherjerne

Nordjylland (Thisted) ThyRF
Nordjylland (Tornby) TroA
Nordjylland (Aalborg) TroA

Sjelland (Haslev)
Sjelland (Ringsted)
Sjelland (Roskilde)
Sjelland (Roskilde)
Sjelland (Vemmelev)
Vestjylland (Kibaek)
Vestjylland (Tarm)
Ostjylland (Knebel)

18 (ROLLE|SPIL)

Forest Wizards
Midtsjeellands RF
Rollespilsfabrikken
RosLive

Gondalar

RF Giants

Dlgod RF

Kampagnenavn
Asteria

LOFALI

ROG-Live

Gundia

Arnsted

Trolderod

Reya — Ezendo
Nomin Agarwaen
Stormbjergene
JRK Amager Felled
GERF kampagnen
Nordlenets Saga
Vestlenets Saga
Helios Live
Lorania

JRK Rude Skov
VP-Live
Skyggekrigene
Mini-rol
Stenmarken
Korsdalen

Shigar

Reya — Jetan

Forste Sendag
Fladlandssagaen
Iritoss
Yxenskovens Hem.
Sidste Sgndag
Forest Wizards
MREF faste kampagne
JRK Roskill!

Ros Live
Gondalars Krone
Giants Rollespil
Kanevala Krgnikerne

Tidspunkt
Hver sgndag i lige uger

Aldersgruppe

Fra 8 ar

Tredje weekend i hver maned Fra 15 ar

Forste sendag i hver maned
Forste lordag i hver maned
Hver onsdag

Forste lordag i hver maned
2. sidste sgndag hver maned
Tredje lordag i hver maned
Forste sendag i hver maned
Sendage i lige uger

Forste lordag i hver maned
Forste sendag i hver maned
Anden sgndag i hver maned
Fjerde lordag i hver maned
Tredje lordag i hver maned
Lerdage i lige uger

Torsdag i ulige uger

Tredje sendag i hver maned
Forste lordag i hver maned
20. aug — 17. sep — 8. okt
Tredje lordag i hver maned
Forste lordag i hver maned
Sidste sgndag i hver maned
Forste sgndag i hver maned
Varierer (se hjemmesiden)
Forste lordag i hver maned
Tredje sendag i hver maned
Sidste sgndag i hver maned
Lordage i lige uger

Tredje lordag i hver maned
Tredje sendag i hver maned
Anden lgrdag i hver maned
Sidste lgrdag i hver maned
Varierer (se hjemmesiden)
Tredje sendag i hver maned

Legendernes Budbringere Legendernes Budbringere Anden lgrdag i hver maned

Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra Il ar
7—13ar
Fra 10 ar
|5+ (yngre ok)
Fra 8 ar

8- 13ar
Fra Il ar
Fra I3 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra I5 ar
8—13ar
[0— 16 ar
Fra 12 ar
Under 14 ar
Under I5 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra Il ar
Fra Il ar
Fra 9 arca.
Fra 12 ar
Fra 8 ar

Fra |. klasse
Fra9 ar
8—13ar
Fra 10 ar
Fra 8 ar

Fra 12 ar
Fra |3 ar,
Fra Il ar,

Deltagere

ca. 20
Max. 100
50+
20-35

ca. 100
ca. 50
180 — 350
30-40
ca. 70
ca. 50
200-350
ca. |50
ca. 200
100-200
50-100
150 -200
80-120
30-100
10-60

ca. 80
40 - 60
25-75
60— 100
100+
100+

50

100+
|75 —-250
60-70
50+

ca. 50

ca. 100
50+

Fra 30
50-80
30-70

Hjemmeside
www.rollespil-bornholm.dk
www.lofali.weebly.com
www.roglive.dk
www.gundia.org
www.fantasiverden.dk
www.trolderod.dk
www.reya.dk
www.solhverv.org
www.faaborg-bkh.dk
www.junior-rollespil.dk
www.gerf.dk
www.nordlenet.dk
www.tempus-vivo.dk
www.helioslive.dk
www.lorania.dk
www.junior-rollespil.dk
www.vprollespil.weebly.com
www.denglemtelegion.dk
www.denglemtelegion.dk
www.ripenliverollespil.dk
www.korsdalen.dk
www.argana.dk
www.reya.dk

www. | sondag.dk
www.fladlandssagaen.dk
www.thyrf.dk/iritoss
www.yxenskoven.dk
www.troa.dk
www.forestwizards.dk
www.mrf-live.dk
www.junior-rollespil.dk
www.roslive.dk
www.gondalar.dk
www.giants-rollespil.dk
www.oelgodrollespil.dk
legendernes-budbringere.dk

Kontaktmail
rollespil-bornholm@hotmail.com
lofali@hotmail.com
nils@smidemann.dk
la_jensen@hotmail.com
info@fantasiverden.dk
info@trolderod.dk
odense@dragonslair.dk
nomin.agarwaen@gmail.com
mygh-madsen@yvip.cybercity.dk
renebpedersen3@gmail.com
kontakt@gerf.dk
zasabina@hotmail.com
tjaeger@ruc.dk
helioslive@gmail.com
jannick@lorania.dk
claus.raasted@gmail.com
vp-@live.dk
bestyrelsen@denglemtelegion.dk
bestyrelsen@denglemtelegion.dk
ripen-bestyrelsen@ripenliverollespil.dk
maja@albrekt.dk
spillederne@argana.dk
odense@dragonslair.dk
kaldmigkristian@hotmail.com
morten@osterskov.dk
iritoss@thyrf.dk
yxenskoven@troa.dk
sidstesoendag@troa.dk
danielbenjamin@gerf.dk
mrf.live@gmail.com
kolsuz88@live.dk
raadet@roslive.dk
m.s.schultze@sol.dk
henrik@fomsgaard.dk
dennis@oelgodrollespil.dk,
bestyrelsen.lb@gmail.com

Kontaktperson
Jesper F. Nielsen
Danny Diemer

Nils Smidemann

Leif A. Jensen

Kate Kjer

Jonas Kragegaard
Nikolai Elmer
Kristoffer Nyrup
Anders Lindrup Madsen
Rene Boker Pedersen
Joachim Dittman
Marianne Bartholdy
Troels Ejlerskov Jeger
Daniel Larsen

Jannick Barrett

Claus Raasted

Emil Kretzschmar
Maya Andersen

Maya Andersen
Bestyrelsen

Maja Albrekt

Peter B. Pedersen
Nikolai Elmer

Kristian @stergaard
Morten K Tellefsen
Troels Sge-Larsen
Claus Gajhede
Steffen Kanstrup
Daniel B B Clausen
Hans-Jakob Christensen
Denis Kolsuz

Nicoline B Olsson
Bjarne Carlsen
Henrik Fomsgaard
Dennis Mejsedal
Mette Kirk
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“Hvis jeg nu bare smiler
som en motherffucker, sa
fatter de aldrig, at jeg er
en blodterstig redcap ...

med mindre de
selvfalgelig kigger pa min
makker.”

Troldnisser — De vilde uden hue
Fantasy-universer har skam ogsa deres egne
nisser. Vi kalder dem blot gobliner/gnomer/
alfer eller sma trolde. De er gerne modbydeli-
ge sma starutter, som render og laver ballade
- om det er ved at stjeele julemaden eller an-
gribe folk der er i fredeligt julehumer gar
skam ud péa et. Det centrale er, at nar nogle er
uopmeerksomme, sa slar de til. Med spidse
teender, korte vaben og gjne som skinner af
fryd og had, uden moral eller samvittighed.
Troldnisserne er dog ikke altid lige kloge. De
lader sig nemt ophidse, og gar for meste kun i
grupper. Men nar de har en feelles sag kan de
veere en draebermaskine som bevaeger sig
rundt til din julespilgang. Deres tgj er tit til-
feeldigt, da det meget afheenger af hvad de
stjeeler. Skal man teenke i farver er brun dog
godt, for tej ender neesten altid med at blive
brunt nar man tager det nok gange med ud i
naturen. Hvis man sid smaekker en spids
naese pa og seetter et par feele spidse teender i,
sa burde du veere til at kende. Man kan evt.
tilfgje en lys gneeggende latter, nar man efter-
lader sine ofre i skovbrynet.

Nisser i en verden af nisser - folket for julen
Hvis du i december skulle falde over et jule-
scenarie, hvor alle spiller nisser eller juleagti-
ge ting, sa kan du udnytte muligheden til at
finde din indre rebel frem, og sammen med
dine venner oprette politiske nisse grupper.
Det kan f.eks. veere Den Marxistiske Juleni-
stiske Nissefront, som kemper for mere fri-
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hed, og raber at julemanden er en ond ar-
bejdsgiver, som kun tenker pa udnytte
nisserne. P4 den made er du sikker pa, at fa
noget at lave, da de andre nisser sikkert vil se
dig/jer som fjenden. Man kan f.eks. ogsa ud-
dele lobesedler for at fa sin mening frem, hvil-
ket giver de andre noget at spille med, og sam-
tidig ger at I bliver mere kendt i skoven, sa der
enten kommer nogle for at tilslutte sig jer, el-
ler banke jer til fornuft.

“Drillenisser? Os? | ma
have spist risengred med

svampe!”

DON'T FUCK WITH THE NISSE!

12010 tog presten John Knudsen kampen op mod
nisser, som han ser som sma deemoner og noget
generelt djeevlens vaesen. Han haengte en nisse i en
galge, og optradte i fiernsynet med sin nissehetz ... og
modtog laessevis af trusler fra nisseelskende
danskere. Det er sgu’ da godt, at han ikke kender til
rollespil og rollespillere!

TIL DEN HINGE BUESK/TTE
NORMMPRIS 1.097 KR

9904

ROUESPILSSPET TIL NYBEGYNDEREN
FLERE FORSKELLIGE FARVER
NORMALPRIS 1.254 KR

"I ER | SKRIVENDE STUND |
FUID GANG MED AT IDVIKIE
VORES  LIVEROULESPISIOKAMER
TIL NOGET DER LIGNER DOPBELT
STORREISE!”

"WORES STORE FARACFR OG
DERES SIAVER ARBETDER HARDT,
OG VI GLAEDER 0% TIL AT KUNNE
BYDE TER VEIKOMMEN | EN NY,
STORRE OG PEPRE BUTIK PH
KIOSTERSTRAEDE 22!"

"UPOVER EN MASSE NY PLADS TIL
VABEN OG RUSININGER, V1L VI
OGSA FASTEAMPUNK, COSPLAY OG
UDKIPEDNINGSVIRER | DEN NYE
BUTIK. DET BLVER SUPERFEDT!”

MED VENUG HILSEN
BRIAN HOLTE, FARACS CIGPRER


http://www.faraos.dk

( KHIGSI_IVE ) JULEGAVEHITS

KRI

Fra 850

Ex. til 4.500

‘ A
0 kr-.

Der skal snart afleveres gnskesedler til rige familiemedlemmer og med Krigslive VIl for
daren, hvad er sa mere oplagt end at smide et par Krigslive-ensker pa? ROLLE|SPIL giver
dig et par ideer til hvad du kan gnske dig fra et par af de danske producenter

DEN BILLIGE VIKING

Epic Armouy Epic Armoury
Tunika Viking Bukser Viking
249 kr. 299 kr.

ik

Palnatoke Viking
299 kr.

DEN BILLIGE KRISTNE

Epic Armoury Epic Armoury Buk-
Tunika Archer ser Medieval
299 kr. 299 kr.
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Palnatoke Warrior
299 kr.

LUKSUSRIDDEREN

Epic Armoury Epic Armoury
Ringbrynje Slagkofte
1.099 kr. 699 kr.

Epic Armoury Epic Armoury

Ringbrynjehatte Laderbalte
349 Kkr. 249 Kr.

Epic Armoury

Medieval bukser

299 kr.

Epic Armoury
Greatsword
799 Kkr.

a5\

LUKSUSVIKINGEN

Epic Armoury Epic Armoury
Ringbrynje Slagkofte
1.149 kr. 699 kr.

Epic Armoury Epic Armoury

Normanner hjelm Viking skjold
399 kr. 999 kr.

Epic Armoury
Viking bukser
299 kr.

Palnatoke

Palnatoke
Danergkse
799 kr.

Plain Laederbaelte

239 kr.

L

(ROLLE|SPIL) 25



€lementernes Kamp
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2010: 540 SPILLERE
2011: 720 SPILLERE
2012: ??? SPILLERE

WWW.ELEMENTERNESKAMP.DK

ANNONCE


http://www.elementerneskamp.dk
http://www.karakterbasen.dk
http://www.gerf.dk
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PROFIL: NIELS FORSBERG

Fodt 24. december ar -33 (haevder han selv)

Niels Forsberg er lidt dansk rollespils svar pa Jesus. Han blev ogsa forst beromt
efter han holdt op med at vaere levende (rollespiller). Til gengzeld s& er han i dag en
up-and-coming stand-up-komiker, som bl.a. geestede Forum2011 hvor han modtog
staende klapsalver for sin optraeden. Fan-plakaten her har Niels kebt p& auktionen
til Forum2011 og han har derfor faet lov til at bruge den til at promovere sit nye
show "Negrderne kommer”. Men fordi Niels faktisk ogsd har nogle spseendende
ting at fortelle om koblingen mellem rollespil og stand-up, s bringer vi et stort
interview med ham i nseste nummer af ROLLE|SPIL. Lige nu fir du dog bare en plakat.

Norderne kommer: 4. februar 2012 - Bispebjerg Comedy Corner - billetlugen.dk
Niels’ hjemmeside: www.nielsforsberg.dk
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( KAPO ) ET SCENARIE FOR LIVET

Fangevogterne var ikke
tilfredse med Claus

Raasteds artikel om
KAPO i ROLLE|SPIL #7.
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Livet for og efter KAPO
For HC er det vigtigt at skelne mellem for og
nu, for han foler oprigtigt, at KAPO har givet
ham nogle nye perspektiver pa tilveerelsen, og
dem skammer han sig ikke over. Tveertimod.
”Det var en vild oplevelse. Da jeg var derinde
(i lejren, som scenariet udspillede sig i - red.)
startede det med
at veere som an-
dre rollespil, men
sa blev det stille
og roligt mere
virkeligt. Jeg
gjorde nogle ting,
som jeg aldrig
troet jeg havde
kunnet gore og
jeg har lert vir-
keligt meget om
mig selv.”

“Nej, nej, vi vil jer ikke
noget ondt. Bare fordi vi
star og rusker i det lille,
forfeerdelige metalbur | nu

er kommet ind i, sa er vi
faktisk enormt flinke. Jo,
jo! Den er god nok...”

i en spand. Nar spanden blev fyldt temte jeg
den. Det var simpelt og letforstaeligt og gav
mening i situationen. Men det vilde skete, efter
at en pige blev sat ved siden af mig for at pum-
pe. Vi havde siddet og pumpet i et godt stykke
tid, og pludselig kunne jeg se pa hende, at hun
var ved at blive virkeligt udmattet af det og

"Hun begyndte at graede og
pumpede videre, og mens jeg
blev ved med at rdbe af hende
tog jeg enden af Slangen op
af Spanden og holdt den op til
hendes ansigt, sS4 hun sad og

m e e pumpede Sig Selv i hovedet med

som HC snakker
om, skete under
spillet, imens
han arbejdede.
HC’s rolle var pa det tidspunkt blevet smidt ud
af sin gruppe i fangelejren og havde tiltusket
sig en plads i en anden gruppe - forudsat selv-
folgelig at han arbejdede hardt og gjorde som
der blev sagt.

“Jeg var blevet sat til at pumpe beskidt vand
op fra gulvet med en ussel pumpe og fa det over

beskidt vand’

havde det fysisk ubehageligt. Men da hun
holdt pause med pumpningen var min reakti-
on ikke at tilbyde at hjselpe hende.

Nej, det jeg gjorde i stedet var at rabe af hen-
de, at hun skulle blive ved med at pumpe, for
jeg ville ikke have mindre mad fordi hun ikke
kunne finde ud af udfere sit arbejde. Hun be-

201 I: KAPO blev atholdt fra 30. september

— |. oktober 201 | i en af Carlsbergs gamle
tappehaller i Kgbenhavn. Scenariet blev lavet af
projektgruppen R-boot, der bl.a. bestod af
rollespillerne Rasmus Petersen, Peter
Munthe-Kaas, Kim Holm, Juliane Mikkelsen,
Jacob Hedegaard, Frederik Nylev og Anders
Berner og blev stgttet af Landsforeningen
Bifrost, DUF, Aktive Unge, Snabslanten og Valby
Lokaludvalg. Scenariet havde omkring |00
deltagere fra 8 forskellige lande — deriblandt
Brasilien. Rollespillet var desuden konstrueret sa
det var tilgaengeligt for publikum, og i Izbet af
scenariet var der nogle hundrede tilskuere forbi.

Laes mere pa www.kapo.nu

“Mit originale plan var, at
hedde 2-pac, men sa
fandt jeg ud af, at det var
der en eller anden rapper

der engang hed. Sa nu
hedder jeg O32 - det er

"

pant gangsta

gyndte at graede og pumpede videre, og mens
jeg blev ved med at rabe af hende tog jeg enden
af slangen op af spanden og holdt den op til
hendes ansigt, sa hun sad og pumpede sig selv
i hovedet med beskidt vand. Hun lagde ikke
engang selv maerke til det, men pumpede bare
videre mens hun graed. Sa lige pludselig stop-
pede jeg op og teenkte ‘Hvad fanden er det du
har gang i?’. Det var godt nok et skreemmende
ojeblik. Havde nogen spurgt mig pa forhand
om jeg nogensinde kunne fa mig selv til sadan
noget - rollespil eller ej — sa havde jeg helt sik-
kert sagt nej.”

Et forandret menneske

HC har siden faet snakket oplevelsen igennem
med bade pigen og andre og pa trods af, at han
var noget rystet da han var feerdig med KAPO
har han nu faet bearbejdet oplevelsen og kan
bruge den til noget positivt. “Det har givet mig

en helt ny gleede ved de smé ting i tilveerelsen.
Hver morgen nar jeg ser solen, sa bliver jeg
glad. Det kan godt veere, at det pa et tidspunkt
holder op, men sadan har jeg det lige nu. Jeg
bruger ogsa meget mere tid med mennesker
jeg godt kan lide - jeg har f.eks. aldrig brugt sa
meget tid med min familie som jeg gor nu. Det
er ikke fordi jeg er holdt op med at lave de ting
jeg gjorde for - jeg spiller stadig computerspil
og nerder — men jeg gor bare mere for at kom-
me ud og se mennesker.”

Det var dog noget af en omveaeltning at komme
hjem til virkeligheden efter KAPO, forteaeller
han. Forholdet til foraeldrene og keeresten var
lige i starten noget akavet og praeget af, at HC
havde haft en livseendrende oplevelse, som de
andre ikke rigtigt forstod.

“Det kan maske beskrives lidt som nar folk
kommer hjem fra Afghanistan og finder ud af,
at resten af verden slet ikke har aendret sig.
Heldigvis var KAPO ikke Afghanistan - langt-
fra! Men det var noget, der virkeligt gjorde en
forskel og som har veeret sveert at forklare. I
starten forstod min keaereste slet ikke hvad det
var jeg havde oplevet, men siden er hun blevet
glad igen; ikke mindst fordi jeg nu helt sikkert
er en bedre keereste end jeg var for.”

HC griner og forseger at indskyde, at han
ogsa var en udmseerket keereste for, men ordene
er ude af munden pa ham, og jeg citerer nogle
obskure selvopfundne regler om den fri presse
som modsvar. Efter lidt hovedrysten og mere
latter godkender han, at jeg bringer det i inter-
viewet og fortsaetter:

”Mine andre venner forstod heller ikke hvad
det var, jeg havde gennemlevet, og jeg var ma-
ske heller ikke den bedste til at forklare dem
det s& det gav mening. Derfor brugte jeg i tiden
lige efter scenariet en masse tid sammen med
andre deltagere. Det ikke at skulle forsvare sig
eller forklare sig var virkeligt rart, for her var
nogen der vidste hvad man selv havde oplevet.
Det var vel lidt som at have veeret i biografen og
se en film der rykkede noget i en, og sa bagefter
snakke med folk, der ikke havde set den.”

Klar til nye rollespilsudfordringer

At HC har keempe respekt og taknemmelig-
hed tilovers for KAPO-arrangererne og sine
medspillere fornemmer man det gjeblik han
begynder at tale om scenariet. Men noget af
det som rorte ham allermest var ogsa, at de
havde den samme respekt for ham.

”"Det at spille sammen med rollespillere,
som man selv synes er enormt dygtige, er en
helt fantastisk oplevelse. Nar de sa efter scena-
riet selv kommer hen til en og siger, at man har
givet dem en god oplevelse, s& varmer det i
hjertet. Jeg synes ikke selv jeg er seerligt dygtig
rollespiller, men det var virkeligt rart at heore
fra nogle af dem, jeg selv ser op til, at de synes
jeg var god. Det har ogsa givet mig blod pa tan-
den for at preve at have mere kraevende roller.
For var jeg lidt mere tilbageholdende med at
spille roller, som var udfordrende, men nu har
jeg fundet ud af, at jeg kan langt mere end jeg
troede. Jeg skal ud og spille masser af rollespil
nu - og jeg skal udfordre mig selv.”

HC er dog godt klar over, at ikke alle rolle-
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spil giver samme oplevelse som KAPO. Og
han er ikke engang helt sikker pa, at han ville
anbefale uerfarne spillere at tage med til et sce-
narie som KAPO - ogsa selvom han er tak-
nemmelig for, at han selv fik chancen for at
spille med.

“Det var ogsa hardt. Virkeligt hardt. Da jeg
kom ud bred jeg greedende sammen, og jeg
graed i et godt stykke tid for jeg kom pa ret kol.
Sadan var jeg ikke den eneste der havde det,
men jeg tror jeg er en af dem, der var hardest
ramt. Men mange af os der spillede 48-timers
fanger og som var med i scenariet fra start til
slut (modsat 12-timers og 24-timers spillerne,
der kom ind og reg ud igen under spillet - red.)
havde nogle enormt steerke oplevelser.

Jeg tror noget af det steerkeste for mig har
veeret, at jeg gor ting som jeg slet ikke gjorde
for — og at jeg ikke bliver afskraekket fordi an-
dre mennesker ikke forstar hvorfor. Et par
dage efter scenariet gik jeg f.eks. forbi et super-
marked, og der stod en @ldre kvinde og bakse-
de med nogle tunge poser. Uden at teenke over
det gik jeg hen til hende og sagde ‘Hej. Skal jeg
ikke hjeelpe dig med at baere dem hjem?’. Hun
sa helt chokeret ud og sagde ‘Nej!’. Men det har
ikke holdt mig fra at sperge andre om jeg kun-
ne hjselpe dem med noget. Hun var tydeligvis
ikke et sted i sit liv, hvor hun var parat til at tage
imod hjeelp fra en fremmed pa den made, men
det gjorde mig ikke ked af det at hun sagde nej.
Det accepterede jeg bare med et smil. Maske
siger hun fja, tak’ neeste gang nogen sperger.
Og sa har jeg alligevel maske gjort en forskel.”

“Hvad sidder du der og
feder den for? Synes du
selv det er en konstruktiv
made at bruge dagen pa?

Er du ikke bange for at
blive sendt til aktivering i
et Jobcenter? Skam dig!”
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ET FORSOG MED ABER

En af deltagerne til KAPO beskrev scenariet ved at referere til et forseg med aber, som blev
lavet i 50’erne. Grundtanken i forsgget var, at man tog en bunke aber og lukkede dem inde i
et rum. Et eller andet sted i rummet — pa en stige eller lign. - placerede man en banan. Der
gik ikke leenge for en af aberne forsggte at fa fat i bananen ved at klatre op efter den. Sa snart
det skete blev alle aberne spulet med iskoldt vand. Efter at have sundet sig lidt fik en af de
andre aber taget mod til sig og forsggte ogsa at kravle op efter bananen. Igen blev alle aberne
spulet.

Efter et par gentagelser af situationen begyndte et nyt mgnster at opsta. Sa snart en abe
forsagte at kravle op efter bananen hev de andre aber den ned og bankede den godt og
grundigt. Vandet var ikke lzengere ngdvendigt for at disciplinere aberne, og uden at de vidste
det, blev det slukket for. Efter lidt tid blev et par af aberne taget ud af rummet og et par nye
aber blev sat ind. Disse aber reagerede selvfalgelig ved, at ga efter bananen — uvidende om
det iskolde vand. Reaktionen fra de gamle aber var selvfglgelig, at banke de nye klatrelystne
aber, fordi de godt selv var udmarket klar over hvad det ville fore til.

Pa et tidspunkt blev flere af de gamle aber skiftet ud med nye aber, og det rigtigt spaendende
var hvad der skete med de nyeste aber, nar en af dem provede at bemagtige sig bananen.
Ikke overraskende gik de gamle aber — der stadig huskede det kolde vand — lgs pa den nye
klatreabe, men de var ikke de eneste der gjorde det. De nyere aber, som aldrig havde
oplevet vandet, gik ogsa med og taevede lgs, for de vidste jo godt, at det var det som man
skete nar nogen gik efter bananen. Ikke lzenge efter blev de sidste af de gamle aber skiftet ud
med nye, og pludselig havde man et rum fyldt med aber, som aldrig havde oplevet vandets
kolde sprgijt, men som alligevel holdt stram justits med hinanden og i feellesskab gav aber der
proved at kravle op efter bananen en ordentlig omgang.

KAPO fungerede pa nogenlunde samme made — og det var skreemmende, sa effektivt og
hurtigt de nye "aber” blev integreret i det eksisterende system og holdt op med at stille
sporgsmalstegn ved det.

VIRKELIGHEDENS KAPO
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Person Within er en teknik til at skabe dyb-
de i din spilperson. Teknikken er udviklet til
liverollespil og til spillere, der har lyst til at
ga pa opdagelse i deres spilperson. Person

Within-teknikken kan ogsa bruges til con-
scenarier, og her vil det vare en fordel at
have forberedt en eller flere Persons Within
allerede for, du trader ind i spillelokalet

Af Anne Vinkel Hansen og Monica Hjort Trax!

ad os sige, du skal spille kro-
veerten. Han er kroveert, han er
medlem at tyvelauget, han er
gift, og han prever at f4 vabens-
meden ned med nakken - og
det er omtrent hvad du ved om ham. Det er alt
sammen information, men det giver ikke svar
pa de sma spogrgsmal. Har han humor?
Drikker han kaffe eller te? Er han mor-
gensur? Person Within er et veerktej,
der giver dig et sted at finde de svar. Det
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er langtfra det eneste veerktgj, men det giver
en masse smaek for skillingen og det er skaegt.
Ideen er at skabe din spilpersons indre jeg pa
en made, der giver dig et klart, dramatisk vi-
suelt billede af det, og derfor gor det let for dig
at treekke pa din viden om det indre jeg.

Del I - byg den indre person
Den forste del af processen gar ud pa
at skabe den indre person. Forst
leegger du din spilperson

Udforsk din

CI'SO11

Within

til side. Vi mener det. Helt til side. Glem alt
om ham det naeste stykke tid. Inden i din spil-
person er der nemlig en helt anden person, og
det er ham, vi skal finde nu.

Et glemt menneske

Se tilbage gennem historiebggerne og find en
tidsperiode, der virker interessant. Og find sa
et menneske, der er blevet glemt af historien.
Det er ikke en vanvittigt dyb person - tveerti-
mod, det er nogen, der kan beskrives i én saet-

"Nu tager du din perSon, og frySer ham
fast i tiden, i ét bestemt gjeblik. Offi-
ceren pa toppen af Sin militeere lobe-

bane. Opfinderen i det @jeblik, hvor han

opdager, at EdiSon kom ferst, eller tyve
ar efter, da han er blevet gammel og
bitter. Soldaten, da kuglen kom flyven-
de - eller lige da han havde meldt sig
til haeren. Kan du maerke ¢jeblikket?"

ning. Den sidste soldat, der faldt i forste ver-
denskrig. Den opfinder, der opfandt elpsaeren
en dag senere end Edison. Den forste bager.
En hgjtrangerende officer i den indiske heaer.
Pirk lidt omkring. Find noget, der feenger.
Lad veere med at veere smart — bare grib no-
get, der foles rigtigt.

Nu tager du din person, og fryser ham fast i
tiden, i ét bestemt gjeblik. Officeren pa toppen
af sin militeere lobebane. Opfinderen i det gje-
blik, hvor han opdager, at Edison kom forst,
eller tyve ar efter, da han er blevet gammel og
bitter. Soldaten, da kuglen kom flyvende - el-
ler lige da han havde meldt sig til heeren. Kan
du meerke gjeblikket? Tiden gar brat i sta,
lugte og lyde fryser, lyset star stille, folelserne
er last, som de var netop da. Du tager din
glemte person, og lefter ham op i Matricen.

Et visuelt udtryk af det sande jeg

Oppe i matricen behover ting ikke opfere sig
realistisk. Alting bestar af information her, og
vi har et special effects-budget pa milliarder.
Du kan tage din laste person og give ham en
ny krop, der er et visuelt udtryk for hans per-
sonlighed. Hvordan ser hans jalousi ud? Hans
skabertrang? Var han s& skrseemt for at sige
sin mening, at hans krop oppe i matricen in-
gen mund har? Sa abenhjertig og gennem-
skuelig, at han faktisk er gennemsigtig? Ma-
ske er det slet ikke et menneske, du har fat i,
men en stor, vortet tudse?

Og for at laegge et ekstra trin pa - hvor bor
det veesen, du har skabt dig? Er det et stort
sted? Er det et sted, hvor der foregar noget, el-
ler er der stilstand? Er der andre vaesener?
Bor skrubtudsen under en bro i evigt silende
regn, og det er alt der nogensinde sker? Bor
den gennemsigtige pige i en by, hvor alle an-
dre beboere er sma, bla dveerge? Efterhanden
ved du utroligt meget om din indre person, og
det er noget, du ved visuelt og rumligt. Den
indre person er et billede, du kan kalde klart
frem for dit indre blik.

Fem negler og et navn

Nu zoomer vi lidt ud igen. Det naeste trin er at
finde de fem nggler til din persons sjal - fem
grundveerdier, der beskriver ham. En nogle er

»

et tillaegsord - “ambities”, “tvivlende”, “feedre-
landskeerlig”, “jaloux”, “nysgerrig”. En nor-
mal, afbalanceret person har som hovedregel
tre positive og to negative negler - du kan
veelge, hvor mange din person within skal
have. Du ved allerede s& meget om ham, at det
forhabentlig er let at se, hvad der er noglen til
hans sjeel.

Det sidste skridt i konstruktionen af din
person within er at finde et navn. Teenk dra-
matisk og tegneserieagtigt. “Tudsen fra Dy-
bet”. “Den Omvendte Kvinde”. “Den Sorte
Mand”. Den indre person skal vaere en skarpt
optrukket, arketypisk figur, og hans navn
skal veere noget, der hjelper dig til at kalde
ham klart frem for dit indre blik.

Del II - den indre person sat ind i din
spilperson

Godt. Nu har du din person within, og pa det-
te tidspunkt er din person within noget, du
har arbejdet med, til den er en naermest fysisk
fornemmelse for dig. Den anden del af proces-
sen er at stoppe ham ind i din spilperson.

Hvorfor gor vi det?

Ideen er, at du i lebet af spillet kommer til
spontant at skulle finde p& uventede og umid-
delbart uvigtige sma ting i din spilpersons
personlighed og verden. Hvis du ikke har an-
dre steder at hente de ting fra, vil du sandsyn-
ligvis hente dem i dig selv. At have din person
within giver dig en baggrund, der ikke er dig
selv, at associere ud fra. P4 den made bliver
svarene ikke bare refleksspark, der daekker
over et tomrum - de afspejler dybtliggende
treek ved spilpersonen, skaber dybde i spilper-
sonen og skaber spil.

Din spilpersons inderste sjael

Sa altsa: Den indre person bor inden i din
spilperson. Det, du gar efter her, er at tage din
fornemmelse af den indre person, folelsen af
et andet univers, og laegge den ind inderst i
din spilpersons sjel. Ga din spilperson igen-
nem, hold fast i fornemmelsen af den indre
person, og teenk over, hvad det betyder for din
spilperson, at han har din person within in-
den i sig. Brug det til at praege hans smag,
praeferencer og leengsler.

Krofatter er den Indiske Officer indeni, sa
hvordan er hans kropssprog? Han holder sig
rank og myndig, naturligvis. Hvilke kunder
er han mest glad for at se? Dem, der kommer
langvejs fra og forteeller om fjerne egne. Hvor-
dan er hans forhold til sine bern? Du har en
fornemmelse af varme i den indre person, sa
han er en autoritativ men keerlig far.

Hvor det ikke passer sammen

Og ind imellem rammer du et sted, hvor der
er uoverensstemmelse mellem den indre per-
son og spilpersonen. Krofatter er medlem af
tyvelauget, men hans indre person er retskaf-
fen og regelret. Krofatter har altsa nogle dybt-
liggende impulser, som ikke stemmer over-
ens med den dagligdag, han befinder sig i.
Hvordan pavirker det ham? Uoverensstem-
melserne mellem den indre og den ydre per-
son er ikke noget, der skal bortforklares - de
er ting, der giver spilpersonen dybde og giver
dig som spiller noget at udforske.

God forngjelse

Nar spillet er i gang har du en fornemmelse af
din spilperson, der indeholder folelsen af den
indre person. Det giver dig et sted at ga til, nar
der er sma ting, du pludselig har brug for at
vide om din spilperson, og lader dig interagere
mere bredt med spilverdenen.
Metoden er for dig, der har lyst til at lave en
spilperson, du kan bruge et helt scenarie pa
bare at udforske.
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ROLLE SPIL har faet nyt kontor

Redaktionen rykker fra beskedne 22 m2 til 90 m2 - og det
giver plads til noget, vi altid har begaret. Vores helt egen
Super Star Destroyer!

For det meste sa skri-

ver vi om rollespilsbegi-

venheder fra naer og fiern,

men man skal ogsad huske at

fejre de ting, der foregar i ens egen

baghave. ROLLE!SPIL har ingen bag-

have, men til gengzeld har Rollespilsakad-
miet (som udgiver bladet) langt om lenge
flyttet kontor, og har nu 90 m2 pa Nerrebro,
som vi er utroligt glade for.

Moblerne er nasten alle sammen kommet
pa plads, LEGO Super Star Destroyeren er
blevet samlet (fer moblerne kom pa plads,
selvfolgelig) og vi har endda faet internet! Vi
laver selvfolgelig meget andet end, at produ-
cere ROLLE'SPIL pa kontoret, men vi har
altid tid til besogende. Sa hvis du tilfeeldigvis
er i neerheden af Rungsted Plads 1 en dag, sa
sla et smut forbi redaktionen og sig hej.

www.rollespil.org

STAR DESTROYER & NERVOST VELOUR

En Super Star Destroyer i LEGO indeholder 3.152
enkelte brikker. Velour fremstilles af bomuld, men
den af rollespillere foretrukne violette nervese
velour fremstillet af polyester - et plastmateriale
ligesom LEGO-brikker. Pa redaktionen tror vi nu, at
Claus er mere glad for violet nervest velour end for
Super Star Destroyeren - selvom han havder andet.
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http://www.fanatic.dk

( cLeorE )

Hendes Majestet

Cleofies Nytarstale 2011

Nytarsaften er det skik at se tilbage pa aret, der gik. Selv kan vi ikke gore det uden forst og
fremmest at sige tak, nar vi mindes al den uduelighed og nastyness, som vi har bevidnet.

Af Cleo Hatting  Foto: Christina Molbech

i har i rollespillernes fortryl-

lende verden (lees: Narnia,

R’lyeh, Mordor, etc. Vzelg selv)

oplevet mangt og meget i det

forgangne ar. Scenarier er ble-
vet afholdt, bade store som sma, eliten har
drukket deres latté og nerderne har svedt i
deres dungeons. Det er med disse billeder i
vor erindring, at Vi takker af for ar 2011 og be-
reder os med sveerd og skjolde pa det sprut-
tens (Cthulhu? -red.) ar 2012.

Selvom vi alle hver iseer nok kan finde meget
at gleedes over i det forlgbne ar, har det ikke
desto mindre veeret et dr preeget af bade
konskrig og kal-mangel - for slet ikke at naev-
ne den evige trussel: zombie-apokalypsen.
Disse er ikke smating man ber kimse af. Det
er bekymrende, for mange har mattet lide un-
der disse omsteendigheder.

Det kan ikke benaegtes, at antallet af bade
narrefisser og skuffejern har veeret markant
stigende siden kenskrigen bred ud. Mangen
procenter (dvs. alkohol, din taberjomfru) er
blevet uddelt uden sa meget som at udlese et
enkelt dryhump.
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Endelose stromme af bade ingame som off-
game flirteri har utallige gange afsloret bade
meéend og kvinder uden nogen form for game.
Vi m4 holde malet (nogen bud pa, hvad det
egentlig er?) i sigte og minde os selv om, at alle
krige kraever ofre og at denne krig ikke er no-
gen undtagelse.

Ved nytarstid gar mine tanker som altid til
Vampire-spillerne, der befinder sig si langt
borte (i hvert fald fra virkeligheden). De er en
del af vort rollespilsfaellesskab. Det band er
aldrig blevet brudt, det er Vi "stolte” over. Vi
onsker jer et gleedeligt nytar. Fangbangers.

Vi ber dog ikke dveaele ved det negative, men
derimod sole os i det positive. Vi rollespillere
lever i mange forskellige verdener. Det geelder
i dag, som i gar og til alle tider. Tidligere stod
det maske mere klart, dengang man levede i
smé isolerede keelderrum og ingen rigtig
kendte til hinanden. Meget er gjort for (af
ukendte grunde) at hive norderne ud i dagsly-
set, og dette er i stor grad lykkedes pga. de
mange scenarier og con’er rundt om i hele det
dejlige Danmark.

Vi har, trods forsinkede DSB-toge og broafgif-
ter, opnaet at skabe et rollespilsnetveerk, som
tidligere generationer aldrig har kendt magen
til, og det skal vi skonne péa. Vi er naet langt og
vi udvikler os mere og mere for hvert ar, hver
dag og hvert sekund, der gar. Og selv i denne
medrivende bolge af fremskridt og medgang,
kan man med tryghed i hjertet stadig tage ud
og slas i skoven og finde bade neonfarvede
kondisko, gaffesveerd og lysersde (men sjael-
dent lilla - red.) kapper af nerves velour.

Denne frembrusende udvikling kan ikke
undga at veere springbreet for et veeld af
sporgsmal, for hvad vil den ikke bringe os af
nyheder i det kommende ar? Lad os ikke ry-
ste af denne usikkerhed men i stedet sammen
tage udfordringerne op og udnytte de mulig-
heder, som viser sig.

Vi, H.M. Cleofie, takker for at have mattet re-
gere som ubestridt hersker over ROLLE:SPIL
sa laenge, og med denne taksigelse vil vi ned-
treede fra tronen og overlade den til et nyt -
endnu ukendt - galdefyldt menneske.

‘thulhu bevare Rollespilsdanmark.

GSTERSKOV
EFTERSKOLE
ANDIONC

@sterskov


http://www.osterskov.dk

GUIDE

Konflikter er med til at
drive spil frem og skaber
spendende rollespil, men
hvis konflikterne for hurtigt
eskalerer til dedelig magt
laser det rollespillet. Seren
Emil Serensen giver her kon-
krete rad om eskalations-
teori og eskalationsteknik

Af Sgren Emil Sgrensen

enne artikel er skrevet pa bag-

grund af mine egne erfaringer

og subjektive mening om eska-

lering og kampe imellem ka-

rakterer og grupper i rollespil,
og der er nogle overvejelser, som jeg mener
det er veerd at gore sig.

Det er ofte kampe og konflikter mellem for-
skellige karakterer og grupper, der driver sce-
narier fremad. Det er de sma uenigheder, in-
triger og sammensted, der underholder os
gennem et spil. Men hvad sker der, nar dis-
kussionerne lgber lgbsk, kampene bliver blo-

44 (ROLLE|SPIL)

ALEAEL]

dige, og vi begynder at sl hinanden ihjel? Sa
er det tit sveert at komme videre.

Nar vi skal bruge en hel weekend eller uge
sammen, er det et problem, at vi allerede efter
forste konfrontation har skud og stukket hin-
anden og maske “draebt” et par roller. Nar
man har forsegt at sla hinanden ihjel, er det
sveert at ga tilbage pa voldstrappen.

Sommerscenariet City of Cities (4 dage,
2010) er et godt eksempel. Allerede efter to
dage havde nogle grupper teesket hinanden til
ukendelighed og stillet krav i stil med: "Hvis I
ikke er veek om to timer - s slar vi jer ihjel.”
Det gavner ikke spillet, og de sidste to dage er
lange, nar konfliktens klimaks er naet.

I mange situationer eskalerer konflikterne
ikke til dedbringende magtanvendelse, fordi
parterne spiller sig frem til en losning pa kon-
flikten - og denne artikel handler om, hvad
man som spiller kan gore, for at skabe det
bedste rollespil ud af konflikterne og undga,
at de udvikler sig til dedelig kamp.

Overlevelsens logik

Alle levende vaesner onsker at leve, og men-
nesket er ingen undtagelse. Det geelder ogsa
vores roller. Karakterer, der er drevet af blot

Al

at ville have det godt, ensker selvfolgelig ikke
at do, men de er heller ikke problemet i denne
sag. Men den gale nynazist, den paedofile
voldteegtsmand, den udspekulerede og sadi-
stiske morder, rockeren med en steerk for-
nemmelse for sere, den haerdede krigsveteran
og kontornusseren med en masse indesteengt
vrede... de gnsker heller ikke at de.

Med dette onske om at leve in mente, sa er alle
karakterer i stand til at teenke over konsekven-
sen af at sla en anden person til hakkemad.

Teenk pa nogle realistiske konsekvenser af
overdreven anvendelse af vold. Man vil ma-
ske blive udsat for heevn og i spillets univers
vil politi eller militeer hurtigt rydde en af ve-
jen. Bollen, der grundlest har tilintetgjort fire
personer, vil maske blive bragt til ende af en
fremmed, for nar en person draeber pad mé og
fa, geelder det om at beskytte sig selv.

Teenk over dette, inden du treekker blankt,
trykker pa aftreekkeren eller stamper pa ho-
vedet af en som ligger ned. Du vil gerne over-
leve, og det gor man ikke nar man er til fare
for alle.

Undtagelsen: Maske har den selvmorderiske
og deprimerede forfatterkarakter ikke lysten
til livet - men pa en anden side gdeleegger han

(len ,,,

heller ikke spillet hvis han bringer sig selv af
dage. Sa laenge han ikke slar andre ihjel.

Den gode historie og konstruktive scener
Personligt spiller jeg rollespil for den gode hi-
storie og de mindeveerdige scener. Nar jeg hu-
sker tilbage pd scenarier, jeg har spillet, s&
husker jeg de scener med godt rollespil eller
med en fed stemning. Jeg spiller ikke rollespil
for at vinde. Det er ikke vigtigt at min rolle
slutter med den steorste magt, blot vejen til
slutningen har vearet god. Gor dig nogle tan-
ker om hvad der pa en god made driver en
scene videre til en ny, og hvad der bygger vi-
dere pa historien.

Der vil altid veere spillere, som mener, at
deres karakter er den mest interessante. Der
vil altid veere roller med et komplekst og vold-
somt twist — men er det, du gor med din rolle,
fedt for de andre? Det er nemt at sende et sig-
nal til sine modstandere ved at placere en
bombe i deres tilholdssted, og det er nemt at
tro at bombeplottet skaber en masse spil -
men er det interessant for de bortspreengte?
Det er de feerreste spillere, som har lyst til at
skulle spille voldsomt handicappede resten af
et scenarie, og man kan pludselig ikke bruge

sin flot pyntede location, da det nu er en ruin.
Pointen er, at du skal teenke dig om, inden
du gor noget stort og drastisk, der bergrer og
iseer heemmer en masse andre spillere - vil
det gavne deres historie eller ende den?
Undtagelsen: Men den jihadisiske selvmords-
bomber drives af lyst til deden og det store
brag! Ja, men han der jo alligevel i forsoget, sa
den rolle far jo intet spil ud af gerningen. Ma-
ske er der mere spil i at lade din bombe fejle og
derefter alligevel miste livet ved henrettelse.

Teenagefolelser eller pure business

Der kommer ballade i rollespil, der kommer
slaskampe og ens rolle far et par pa skrinet -
og sadan skal det veere. Det er konflikten, der
driver spillet. To grupper ryger i totterne pa
hinanden og neevnerne ma tale.

En side sejrer og den anden side ligger
omme og merkede pa jorden. De slagne vil
straks rejse sig, hente vaben og tage haevn. De
sejrrige lever hejt pa deres sejr og teever taber-
ne i gulvet pa ny, straks de har rejst sig op. Spil-
let er last, og kun volden er tilbage.

I stedet kunne de sejrrige vise sig storsinde-
de, give en ol og pa den made markere, at de er
endnu steerkere og har mere overskud end de-
res modstandere. De slagne kan gmme sig, for-
bande deres uheld, veere mugne og tale om da-
gen, hvor de maske er pa toppen. Skab alliancer
med andre og vis pa den méade, at I er steerkere.
Haevnen er maske ikke ngdvendig og en kamp
kan veere afgjort pa forhand. Husk p4 at alle vil
overleve og selv i et uskyldigt slagsmal, kan et
uheldigt slag bag eret koste en livet.

En anden situation er, hvor konfrontationen
i bund og grund handler om ren forretning.
Der er ikke nogen absolut grund til at skulle
haevne sig pa en gruppe, som maéske blot var
ansat af en serekrzenket forretningsmand. Ver-
den er hard, og man ma tage det arbejde, man
kan fa. Det kan din karakter maske saette sig
ind i. Konfrontationen var ikke ondt ment, og
det handler om business. En anden gang er i
maske pa samme side eller du er den der slar
fra det — det er pure business, no hard feelings.

Den sikre zone og pusterummet

Dette er ikke s& meget et rad til den enkelte spil-
ler, som det er en praktisk foranstaltning ved sce-
narier. Det kan veere en god ide at lave steder i
spillet, hvor alle former for fysisk vold og kamp er
helt forbudt. Et sadan forbud szetter naturligvis
en unaturlig barriere pa friheden i spillet, men
giver trods dette god plads til rollespil imellem
personer.

Til et rollespil i det Vilde Vesten herer det sig jo
egentlig til med et godt slagsmal i byens saloon,
men med sma hundrede fordrukne desperadoer,
vil der givetvis veere slagsmal i baren uafbrudt.
Man kan derfor saette det som en regel, at man
pa en sadan location ikke ma slas og derved give
plads til at samtalespillet kan udvikle sig godt og
leenge, uden at en scene skal brydes ved at en ka-
rakter treekker sin pistol og drseber en anden.

Det er nemt at finde forklaringen pa forbuddet
i, at bartenderen har forbudt slagsmal i sin bar -
og der bliver ikke serveret for dem, der bryder
det.

Tidsfaktoren og flere dages rollespil

Her kommer vi ind og rammer hele humlen
ved, hvorfor man skal teenke over hvordan
eskaleringen imellem spillere foregar. Som
naevnt er hele problematikken, at vi ofte spil-
ler meget lange scenarier. Lige meget om
man spiller en veltalende diplomat eller en
skydegal rover, sa er karakteren drevet frem
af folelser.

Ved overlevelsens logik, s ma disse folelser
veere meget steerke for, at man er villig til at
ogdeleegge en anden person fuldsteendig eller
sagar sla personen ihjel. Treek konfrontatio-
nen ud, byg spaendingen op og brug god tid pa
at na klimaks. Hvis lasningen pa alle ens pro-
blemer er at jorde andre, s& bliver ens spil
hurtigt ensomt, da der ikke er nogen tilbage at
spille med.

Den lykkelige slutning
Mange scenarier er ikke sladet op som kam-
pagner og der er ikke fra starten planlagt ef-
terfolgere og det medferer desvaerre en serge-
lig tendens. Efter en weekend hvor man har
tradt mange andre og er blevet tradt meget
over teerne, er det sa fristende at gore rent
bord til sidst. Selv fredelige roller vaelger den
voldsomme lgsning og draeber i koldt blod alle
der har gjort dem blot en smule ondt.

Hvorfor? Det virker ulogisk. Teenk histori-
en videre, hvad sker der efter spillet? Giver
det pa nogen made mening at alle og enhver
pludselig skal lade livet? Det heender jo ogsa
at scenarier far en uventet efterfolger og sa er
det sergerligt at have mistet en karakter man
egentlig holdt af.

De fleste spillere holder af den karakter de
har bygget op og brugt tid pa at forberede. Er
det s& slemt at en historie ender lykkeligt?

Drabet kan vaere uundgaeligt

Alt det overstaende skal ikke forstas som en
opfordring til rollespil helt uden voldsomme
konflikter og voldelige episoder. S& absolut
ikke! @nsket er blot at man teenker sig om og
overvejer andre muligheder end vold.

Nar alt dette er sagt, sa kan historien drives
dertil hvor et drab er uundgéaeligt. De to mafi-
abosser skal afggre hvem der bestemmer og
morderen skal demmes som han ber. Men
husk sa pa at afslutningen skal veere fed. Hold
jer nu fra det gamle trick med blot at snitte
halsen over pa en karakter, i en mork krog og
uden mulighed for en god afslutningsscene.
Ikke alle dedsscener behgver at veere overdre-
vet episke, men alle har ret til at spille en or-
dentlig ded. Ger nu henrettelserne lidt fine,
sig nogle bevingede ord inden du skyder
knoppen af en anden. Alle vil gerne fole de er
med i en flot og filmisk scene.

De sidste ord

Teenk ikke kun hvordan dit spil bliver fedt —
teenk pa hvordan du gor det fedt for andre!
Dette er ikke den endegyldige made at gore-
tingene pa, det er blot et par forslag.

I'm just the messenger - don’t kill me.
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( REPORTAGE ) AMERIKANERE OG ROLLESPIL
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eg har altid faet at vide at vi i Skandinavien er
langt foran amerikanerne, nar det kommer til
rollespil. Vi bygger drager og spiller i rigtige
ubade. Vi eksperimenterer med kensroller og
folelsen af sindssyge. Vi har afprovet s& mange
forskellige genrer og historier, at jeg ikke orker at naevne
dem alle sammen (i virkeligheden kan jeg slet ikke).
Pa den anden side af Atlanterhavet skulle de efter sigende
mest bare veere en bunke tykke, kiksede norder med grim-
me kostumer, der kun vil spille klassisk fantasy og ting med
vampyrer. Sagt helt simpelt skulle amerikanerne simpelt-
hen veere langt bagud i deres “rollespils-evolution”. Men da
jeg satte mig ned og lavede en liste liste over fordomme om
amerikanerne, indsa jeg noget. Nu far du, kaere laeser, listen
inden jeg forteeller, hvad jeg fandt ud af.

e De har grimme kostumer og grimmere vaben.

o Deres rollespil er alle inspireret af Dungeons and Dragons
eller noget med vampyrer.

e De vil spille alle mulige underlige ting som kattemenne-
sker, rumeogler og mutanthavfruer.

e De bruger sa mange regler i deres rollespil, at man skal
leese en hel bog for at kunne dem alle sammen.

¢ Det er mest tykke, kiksede eller skare mennesker, der spil-
ler rollespil i USA.

Nu har jeg maske vaeret lidt grov, og maske sidder du nu og
er lidt fornsermet p&4 amerikanernes vegne. Men det er der
en pointe med. For langt de fleste af fordommene passer for-
bavsende godt pa, hvad sakaldte almindelige mennesker
teenker om os rollespillere. Og vi ved jo alle ssmmen godt, at
de fordomme er forkerte, ikke? Spergsmaélet var om ameri-
kanerne ikke havde gang i en masse speendende ting som vi
ikke vidste noget om? Var vores hillede af amerikanerne
ikke bare en bunke usande fordomme? Er vi ikke bare en
omgang fordomsfulde, uoplyste skurke?

Og det var sddan det startede... Jeg ville gerne ud og se, om
det nu ogsd kunne passe, at amerikanerne var sa skore og
underudviklede, som jeg havde faet at vide. Og jeg forvente-
de at kunne modbevise det. Det var baggrunden. Lees om
min forste oplevelse med rollespil i Hollywood pa de naeste
sider i artiklen “Der er gogl og grimasser pa slottet.”

Kaspers ferste rollespil i
USA var en markelig
blanding af fantasy og

1930’er gangstere ... og sa
lige en besynderlig udgave
af Einstein.

Laes om Kaspers forsSte rollespil i USA pa de naeste sider!

Costume Play er populaert
i USA. Nogle kostumer er

dog lidt mere impone-
rende end andre.

ARTIKELSERIE OM USA 0G ROLLESPIL

| USA skulle alting vere stgrre, vildere og mere
smaglgst. Men gelder det ogsa rollespil?
ROLLE|SPILs udsendte, Kasper Friis Hansen,
har veret i Hollywood for at se, om fordom-
mene passer. Det er blevet til en artikelserie om
de skere amerikanere og deres rollespil. Las
om fantasy-rollespil pa et slot i Hollywood,
forsta hvorfor the Larpies — rollespilsmiljgets
svar pa Oscar-uddelingerne — har betydet sa
meget for amerikansk rollespil og hvordan det
foles at drebe et tentakelmonster via en
Macbook pro. Alt sammen her i ROLLE|SPIL.
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( REPURTAGE ) ONCE UPON A CASTLE

Gogl og grimasser
pa slottet

Kongekroner af plastik, gorillaer med hat og
gammeldags backstab. Det forste mede med
amerikansk rollespil byder pa lidt af hvert og
bekrafter flere fordomme, end det afviser.
Af Kasper Friis Hansen Foto: Kasper Friis Hansen
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( REPORTAGE ) ONCE UPON A CASTLE

atten sidder pa en fyr i gorilla-

kostume. Det er en rund kine-

sisk silkehat med en pasat flet-

ning af skinnende kunstig sort

har. Fyren seetter gorillama-

sken op i panden, s& han kan drikke lidt

punch, for det er varmt, og han sveder. Det er

Hollywood pa en varm sommerdag, og selv-

om det lyder som en kostumefest er fyren i
gang med at spille rollespil.

Rollespillet hedder Once

apon a Castle og foregar pa et

slot i Hollywood. Slottet er en

tale med Aaron Vanek. Aaron skulle efter si-
gende vide en hel masse om rollespil i Califor-
nien, og desuden vide noget om rollespil i
Skandinavien. Sa jeg ville interviewe ham
om, og desuden fa et par tips til speendende
rollespil, som jeg kunne deltage i.

Kongen af BR-legetgj
Det viste sig at han selv arrangerede to scena-
rier den kommende weekend. Sa jeg bliv invi-

"Jeg Spiller Selv kongens

Ret smart. Jeg har for ovrigt stadig en magisk
guitar liggende i min pung som en lille souve-
nir.

Sa ma der godt ske noget

Men nok om det. Jeg har brugt den forste
halve time pa at spadsere lidt rundt og se pa
folk. Men der er kun ca. 40 spillere, sa selvom
mange at dem at ret sjovt kleedt pa, kan det
ikke underholde mig for evigt. Jeg keder mig.
Heldigvis kender jeg lidt til plot-
tet i forvejen, sa jeg ved, at der
snart sker noget. Hele historien er

rig musikproducers bolig, og her‘Old’ hVilket kunhe V&r‘e Sejt. nemlig en slag genopseetning af

bade slottet og rollespillet er

Rumleskaft fra Grimms Eventyr.

en helt anden verden for mig. Pr‘Oblemet er b are at kon 8en €I" Hososbegynder historien med, at

Jeg synes ellers jeg er vant til

Kongen har kaldt landets vigtige

lidt af hvert, men jeg ma ind- den ProtoﬂtypiSke EtYRke bebril" folk sammen for at preesentere og

rgmme, at jeg aldrig har ople-

dobe den kongelige baby, som bli-

vet noget lignende for. Ud- ledﬁ h@l‘d- Og hahs kOhgﬁkI‘Ohﬁ ver spillet af en asiatisk udseende

over gorillaen med den

Baby Born dukke og senere en

kinesiske hat kan jeg ogsa se ligner hoget fra BR Leget@j o "’ iPod. Hvorfor kongen har valgt at

en pige med lilla pelshale, en
fyr med trenchcoat og vinger,
en pige, der af en eller anden grund har pafert
sig en bla, skinnende paryk og en fyr i ridder-
rustning og gangsterhat. Jeg bliver lidt forvir-
ret over genren indtil jeg far forklaret at der i
Den Fortryllede Skov (som spilverdenen hed-
der) eksisterer en slags portal til USA i tredi-
verne. Derefter forstar jeg bedre, hvorfor halv-
delen af deltagerne ligner noget fra en darlig
gangsterfilm, og den anden halvdel ligner no-
get fra et fantasy-rollespil i 1998. Men da jeg
far forklaret, at det var fordi, arrangererne
gerne ville have et steampunk element ind i
scenariet, begynder jeg at undre mig igen.
Men hvordan havnede jeg overhovedet i
den situation? Jo, jeg fik at vide, at jeg skulle

Kongen var som taget
direkte ud af filmen Role

Models - iszer den fesne
plastikkrone satte - ja,
kronen pa vaerket.
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teret og fire dage senere stod jeg altsa og kig-
gede pa en svedende punch-drikkende gorilla.

Jeg spiller selv kongens herold, hvilket
kunne veaere sejt. Problemet er bare at kongen
er den prototypiske tykke bebrillede nord. Og
hans kongekrone ligner noget fra BR Legetgj.
Men han kan dog én rigtig smart ting. Han
kan lave magiske genstande. Systemet funge-
rer abenbart pd den made, at han har nogle
sma firkantede stykker papir, der mest af alt
ligner visitkort. P4 dem skriver han ganske
simpelt navnet og effekten pa et "magic item”
og vupti... si eksisterer det magiske sveerd, du
altid har dremt om. Og ikke nok med det. Han
kan ogsa producere penge pa samme made.

invitere en masse gangstere fra
tredivernes USA fandt jeg aldrig
ud af, men der findes nok en god forklaring.
Da kongen gar i gang med sin velkomsttale,
lyder der pludselig en hgj stemme fra slottets
brystveern (som kedelige dedelige ville kaldes
en tagterrasse). Det er Rumleskaft, skurken,
der star og raber. Alt der kan kravle og ga gri-
ber sveerd og plastikgevaerer og spener op ad
trapperne. P4 den méade er amerikanerne
ikke sa anderledes, nar plottet rammer.

Rollespil som i gamle dage

De far desveerre ikke lov til at slas mod skur-
ken. I stedet far de en klassisk monolog, som
kun skurke kan levere den. Skurken har ba-
byen, men de kan fa den tilbage, hvis de be-

Et pragtfuldt eksempel pa
amerikansk smaglgshed -
men ret overdadige

rammer for et rollespil, og
meget langt fra en dansk
folkeskole.

> lidt federe pa en balkon

Selvom jeg synes, at det
var lidt fiollet, s& morede

spillerne sig tydeligt, og de
var gode til at give plads
til hinandens roller.

Sverdkamp bliver bare

pa et slot.

star tre prover eller geetter skurkens navn.
Derefter raber skurken “Teleport!” og forsvin-
der ud i den bla luft (dvs. tager en hand pa ho-
vedet). Jeg synes det er lidt et antiklimaks og
gar lidt afsides for at ryge. Der er jeg si heldig
at opleve et sakaldt “backstab”. Gamle rolle-
spillere ved hvad jeg taler om, men det fortje-
ner en forklaring. Backstab er en regel om, at
man kan snigmyrde en modstander ved at
stikke vedkommende i ryggen mens hun kig-
ger den anden vej. Det er en regel, jeg forbin-
der med gamle dage, og alle de fjollede regler
jeg madte, da jeg begyndte at spille rollespil.
Og her lever den altsa stadigvaek. Og ikke nok
med det. De to parter, en pige, der liger en bal-
letdanser, og fyren med rustning og gangster-
hat, stopper lige op efter selve stikket for at
diskutere reglerne for skade og karakterdrab,
hvorefter offeret kaster sig ned pa jorden i en
dodsrallen, der er s voldsom at hans gang-
sterhat falder af og rustningen rasler. Det er
som taget ud af filmen Role Models.

Morsomt pa et metaniveau

I lobet af spillet har jeg flere af den slag ople-
velser. Altsa den slags, der mest er sjove for
mig, fordi det er sa utroligt fjollet. Som f.eks.
da spillerne ikke helt forstar instrukserne til
en af Rumleskafts tre prover, hvorefter skur-
ken, der star midt i en stor forsamling af spil-
lere, laegger en hand pa hovedet, raber: "Rent
offgame...” og derefter, stadigt rabende, gar i
gang med at forklare hvordan opgaven funge-
rer regelteknisk. Eller hvad med ridderrust-
ningen der stod lige ved siden af et platin al-
bum fra Wu Tang Clan, som man abenbart
ikke synes det var nedvendigt at deekke til.
Men hey... Sddan gjorde vi jo ogsa engang.
Bortset fra vi ikke havde platin albums fra
‘Whu Tang Clan men klasseveerelser dekoreret
med kunst udarbejdet af 3.a.

Pa mig virker det i det hele taget meget som
“a walk down memory lane”. Nar det sa er
sagt skal et par positive ting ogsa siges. Jeg sy-
nes egentlig ideen om at lave en raekke scena-
rier baseret pa gamle folkeeventyr er en rigtig
fin idé. Der var desuden spillere i helt fanta-
stiske kostumer, der for gvrigt virkede ganske
fredelige, fornuftige og afslappede, selvom ki-
nesergorillaen, den lilla pelshale og en Albert
Einstein klon unsegtelig stjal meget af op-
meerksomheden. Og det vigtigste overhove-
det? De havde det sjovt og gav plads til hinan-
dens sare tendenser, hvilket vi engang
imellem glemmer i vores jagt pa det korrekte
og perfekte.

Sa er rollespil i USA storre, vildere og mere
smaglost? Min forste oplevelse siger nej! Det
var hverken storre eller vildere, men klart
mere smaglest. Once Upon a Castle har be-
kraeftet fordommene. I det hele taget passer
det pinagtigt godt pa, hvordan arrogante euro-
paeere opfatter amerikansk kultur. En lidt
smaglost, overdrevet ssmmenblanding af ting
vi gjorde for 10 ar siden. Men der var gode tak-
ter til tider, selvom de ikke helt ved hvad
steampunk er. Og sa var slottet i mangel pa
bedre ord overdrevet sejt!
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LARS ANDERSEN

(' Kwmme )

Serg for at have horn pa
din hjelm til Krigslive

ROLLE|SPILs chefredakter forsagger at fa Lars Andersen til at vende tilbage
til sin historie om rollespillets mytologiske opstaen,
men Lars vil hellere brokke sig. Denne gang er det

mytologisk rollespil han har et horn i siden pa.
Af Lars Andersen Foto: Christina Molbech

Der er nogle som mener, at det ikke hjeelper at
brokke sig. De tager fejl. Leengere er den ikke.
Nu har jeg brokket mig i ti numre af
ROLLE!SPIL og selvom det helt sikkert er lyk-
kedes mig at gore nogle rollespillere sure, sa
har jeg ogsa faet en del tilbagemeldinger fra
folk som forteeller mig, at mit brok har gjort en
forskel.

I sidste nummer brokkede jeg mig over, at
der manglede noget nyt rollespil i Kebenhavns-
omradet (se ROLLE!SPIL #9). Og hvad skete
der? En uge efter at ROLLE!SPIL ramte butik-
kerne annoncerede Claus (det er mig -red.) et
mytologisk vikingerollespil - Krigslive VIII.
Hyvis det ikke er effektiv brok, sa ved jeg ikke
hvad er. Og jeg gleeder mig nemlig allerede og
synes lige pludselig at der er lang tid til april.

Noget nyt som jeg virkeligt ser frem til ved
det Krigslive som Claus har lavet til mig, er at
der er nogle historikere som er i gang med at
lave en guide til udstyr. De slar fast hvad der
holder og iseer hvad der IKKE holder. Det sy-
nes jeg er tiltreengt, for rollespillere har tit et
lidt seert forhold til hvad “historisk korrekt”
egentligt betyder.

En af rollespilsklichéerne er f.eks. at veere
ikleedt ringbrynje, men ikke have en hjelm. Det
holder jo ikke en meter! Det forste man beskyt-
ter i krig er altid sit hoved, og det er kun i dum-
me Hollywood film, at helten ikke baerer hjelm.
Ja, ja, det er selvfolgelig sa hun kan se godt ud
mens hun keemper, men det har bare ikke no-
get med virkeligheden at gare. En soldat i rust-
ning uden hjelm er simpelthen for dumt og
uhistorisk, sa det gleeder jeg mig til at vi slipper
for til Krigslive.

Noget andet jeg gleeder mig til at Krigslive
gor kal pa, er rollespillernes fodtej. Hvis man
vender en rollespiller pa hovedet (og det fristes
man jo nogle gange til), s er det neesten 100%
sikkert, at han har gamle, slidte militserstovler
pa. Rollespillere er nemlig overbeviste om, at
gamle, slidte militeerstovler er “totalt middela-
deragtige” og lur mig om de ikke ogsa vil for-
sikre hinanden om, at det s& ogsa er “totalt vi-
kingeagtigt”. Selvfolgelig ved de godt inderst
inde, at der intet historisk korrekt er over de

her militeerstovler (med mindre man da spiller
soldat til et lidt mere moderne scenarie), men at
de egentligt bare er ubehagelige og giver vabler.

En tredje ting som man kan vaere helt sikker
pa nar det kommer til rollespillere er, at deres
buer er sadan nogle lidt asiatiske-udseende ryt-
terbuer (sikkert fra Ungarn eller Polen) og at de
sandsynligvis er bekledt med lidt leeder eller
noget i den stil. I kender dem godt - de ser
enormt flotte ud, og har nogle traeender
der stikker ud af leederindbindingen.

Pa en rigtig rytterbue stikker de omtal-
te treestykker selvfolgelig lidt frem, sa
buen far mere kraft, men pa rollespilsud-
gaverne sidder de gerne enten lige eller er
ligefrem bagudrettede. Bevares, det ser
flot ud, men det gor buen til en darligere
bue. Derudover kan man mene, at det er
sveert at tage en europeeisk fodsoldat med
en asiatisk rytterbue alvorligt. Det kan
selvfolgelig veere, at hans hest er blevet
dreebt lige for scenariet. Naeh, forhabent-
ligt kommer jeg ikke til at se en eneste
ostligt-inspireret rytterbue til Krigslive.

I sidste ende handler det om, at selvom
historiske vejledninger i bund og grund er
gode, sa er de det ikke altid. Krigslive VIII
bliver beskrevet som en kamp mellem
mytologiske vikinger og ditto kristne -
komplet med jeetter, spedalske munke og
en gudinde. Meget af det udstyr vi skal
have pa kan historikerne hjaelpe os med,
men bare ikke vikingehjelmene. For her
er der abenlys modstrid mellem historisk
korrekt og mytologisk rigtigt.

En historisk vikingehjelm har maske

ikke horn, men alle mytologiske vikinger har
serigse hornhjelme! Sa uanset hvad historikere
(og Claus og de andre arranggrer) mener, si sy-
nes jeg du skal gore som jeg har teenkt mig at
gore. Tag dit rollespil alvorligt, acceptér den
mytologiske baggrundshistorie og med op til
Krigslive med nogle serigse horn pa din vikin-

gehjelm. Det er sgu’ ingame!

Rollespilsforeningen

GIANTS
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