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Rollespilsugen pa Bornholms Middelalder-
center mandag - fredag uge 42.

O IRy o

g Vi samles pa Facebook!
!HE facebook.com/rollespilsugen
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4 neetter i ferieLEJLIGHED, feerge Ystad-
Ronne t/r, slutrengoring, 5 dages deltagelse
i rollespil for 1 barn. 4.695 dkr. (Bil m. max

5 pers.) Der er mulighed for tilkeb af flere dage eller
justering af rollespilsdeltagelsen.

www.teambornholm.dk/rollespil

4 nzetter i ferieHUS, faerge Ystad-Ronne t/r,
slutrenggring, 5 dages deltagelse i rollespil
for 1 barn. 4.695 dkr. (Bil m. max 5 pers.)

Der er mulighed for tilkeb af flere dage eller justering af
rollespilsdeltagelsen.

www.bornholmtours.dk/rollespil

ARIA Feergen @
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W DESTINATION
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DEN EUROP/EISKE UNION
Den Ei iske F
TEAM BORNHOLM T agbraucriang
Det bli'r en god ferie!

Vi investerer i din fremtid




Claus Raasted om at
lytte - selv om det er
svaert

Skriv scenarie til
Forum 2012 og
vind premier!

Der var engang en
fed og fuld drage ..

3 dage med debatter, rollespil, auktion, fester og meget, meget mere..
14.-10. September, Midtfyns Fritidscenter i Ringe

www.forum2012.dk
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4 MORE YEARS... ERM... PAGES

Tilbage i '98, hvor alting var bedre (se ROLLESPIL #1)
vandt Poul Nyrup Rasmussen det danske folketingsvalg
med en meget, meget lille margin. Et af de billeder som
star i min erindring er Nyrup med fire fingre loftet og en
horde af folk, der chanter ordene "Four more years!”.

ROLLE!SPIL har endnu ikke haft fire a&r pa bagen og
derfor er det nok lige tidligt nok at tale om fire ar til. Men
efter 2 1/2 ar udvider vi nu med fire sider ekstra. Vi har
haft talt om at gore det i noget tid, og nu sker det altsa.

Dette nummer af ROLLE!SPIL bliver ogsa det forste
som bliver nsevneveaerdigt forsinket (mere end et par
dage) og det er jeg ikke stolt af.

Og sa alligevel. For de danske rollespilsblade jeg selv har
leest tidligere har ikke ligefrem veeret kendt for deres
punktlighed.

Sa selvom jeg ikke er helt stolt af det, sa er jeg stadig lidt
stolt af, at vi indtil nu har kunnet holde et psent niveau
nar det handler om at overholde udgivelsesdeadlines.

Og selvom vi kun er halvvejs mod de forjettede 26 numre
(eller hvor mange numre af rollespilshladet Fonix der nu
kom i 90’erne - min ven Google kan ikke finde mig det
praecise tal), s& er det storre, vildere og mere der er
kodeordene, ikke krise, frustration og afmatning.

ROLLE!SPIL er stadig fedt at lave - og noget af det som
gor det fedt er, at folk er sa positive overfor bladet. Det
motiverer os, der laver det til at gore en ekstra indsats.

Det er derfor I nu far 4 ekstra sider. Fordi I gider os, sa
gider vi gare lidt ekstra for jer. Og det haber jeg ogsa vil
veere sadan om fire ar...

Claus Raasted
with four more reasons to continue
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liver som Claus Raasted

finde karlighed pa
Fastaval?
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Forum 2012 flytter til Fyn,
men det er ikke det eneste
nye. Las om alt det nye!

Er det slut

med at skrive
kampagner?
Skal alting
skabes af
spillerne?

Hvad skete der med gor det selv-
attituden? Kasper Brandt raber op!

Frikard jagter den
store drage - tag pa
jagt med ham

Lige som heltinderne tror, at de har styr pa
deres shit, er de tilbage hos Larsianerne i
nedtrykt sindstilstand!



Nyheder

Dansende udode
vandt pingviner
pa arets Fastaval

En af grundene til, at rollespilsmiljoet er sa fantastisk er fordi
en overskrift som denne her rent faktisk giver mening. For de
indviede. For de lidt mindre indviede, men stadig nysgerrige
skal det siges, at pingvinerne der er tale om her er rollespilskon-
gressen Fastavals eftertragtede gyldne statuetter, Ottoerne.

Ottoen er Fastaval (og indirekte rollespilsmiljoets) svar pa film-
verdenens Oscar og i dette tilfeelde blev den altsd vundet af
vampyrer. Still sounds strange? Read on.

Faktisk er det lidt meerkeligt, fordi det er ganske useedvanligt at
et helcon-live (et rollespil, der kerer hele kongressen igennem -
red.) vinder. Og det er vist ikke sket nogensinde for, at et danse-
rollespil har vundet noget som helst pa Fastaval.

Men i &r stod stjernerne rigtigt (sorry, Vampire, ikke Cthulhu!)
og vampyr-danceoff-scenariet "Dancing with the Clans” vandt
bade Publikumsprisen og Juryens Specialpris.

Og det er simpelthen for fedt!

Laes mere om hvem der ellers tog Ottoer hjem pa:
da.wikipedia.org/wiki/Fastaval#Otto-vindere_i_2012

8 (ROLLE|SPIL)

Krigslive VIII for the WIN!

Fra rollespillernes landsforening, Bifrost, hedder det sig at vi skal veere
stolte af vores hobby og holde panden hgjt nar vi taler om hvad vi laver.
Den holdning deler vi sjovt nok her pa ROLLE!SPIL redaktionen (hov, var
der nogen der sagde, at formanden for Bifrost er med i den redaktion?).

Det var derfor med en solid portion stolthed, at vi 30. april abnede avisen
DPolitiken, slog op pa forsiden af kultursektionen og laeste om Krigslive
VIII. For selvom god pressedakning pa ingen made gor et rollespil bedre,
sa gor det fremtidige rollespil nemmere at fore ud i livet.

Og hvis vi ikke tager fejl, sa er det forste gang, at et rollespil har faet en sa
nydelig placering i Politikens kultursektion. Og det er vi sgu’ stolte af.

krigslive.dk

Krigslive IX med gobliner

Krigslive serien har kert siden
2006 og bortset fra et scenarie
(det seneste) har settingen vze-
ret Warhammer-verdenen.

Krigslive IX arrangegrerne har
derfor allerede meldt ud, at
scenariet neeste gang bliver
Warhammer igen - og at sider-
ne denne gang bliver den Kej-
serlige Heer (Empire) pa den
ene side og Moerkegobliner
(Night Goblins) p4 den anden.

Om goblinerne kommer til at
se ligesa seje ud som den pa
billedet ved vi ikke noget om
endnu, men vi glaeder os!

krigslive.dk (senere)

Lir og fat loot

Her pa ROLLEISPIL redaktionen bilder vi os
ind, at vi har en nogenlunde foling med hvad der
foregar rundt omkring i Rollespilsdanmark.

Alligevel sker det tit, at vi stoder pa noget fedt
som eksisterer, men som vi ikke havde hort om
for. En af de ting, vi for nyligt har fundet online er
"Munken og Myten”, som er et lille firma af
ildsjeele, der bl.a. laver rollespilsudstyr.

Og nogle af deres ting ser ret laekre ud. Sa overve-
jer du at fa lidt nyt til rollespilsgarderoben, ser
Munken og Myten klart ud til at veere et besog
veerd. Deres nye kranie er i hvert fald SKULL!

munkenogmyten.dk

Firefly!

Der kommer mere Fireflylive! Og denne gang er datoen 12.-15. oktober 2012. Hurra!
Sa hvis du vil mede kostumebloggeren Angelica og hendes besaetning, sa skynder du

dig ind og tilmelder dig...

fireflylive.dk

Hyggecon 15

Meget var godt i ‘98, dengang hvor alting var bed-
re (se ROLLE!SPIL #1). En af de ting, som blev
startet i 1998 er kongressen Hyggecon, der efter-
handen er en af de aeldre i landet.

18. - 21. oktober abner Hyggecon derene for intet
mindre end 15. gang (!). Hovedarranger/Hygge-
mester David Thorhauge star endnu en gang i
spidsen for "Danmarks hyggeligste con”, som
Hyggecon i mange ar har kaldt sig. Og hvem kan
sige nej til en con, der har DM i Skildpadde”?

hyggecon.dk

Elementernes
Kamp tilbage
til Sjeelland

Der var planer for, at landsforeningen Bifrosts
store samlende fantasy-rollespil Elementernes
Kamp skulle til Fyn i ar, men sadan blev det ikke.
I stedet er Elementernes Kamp vendt tilbage til
Sjeelland (og Kobenhavns-omradet) endnu en
gang. Fynboerne far dog Forum2012 (som du kan
lzese om inde i bladet). Og vi ses til EK!

elementerneskamp.dk
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Nyheder
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Scenariehuset III

Sa er der endnu en gang Scenariehuset. Og hvis du ikke ved hvad det
er, sa kan vi hurtigt hjelpe pa det problem. Scenariehuset er nemlig et
supersejt initiativ taget af aktive bordrollespilsforfattere, der gerne vil
styrke scenarieskrivningen. Henrik Jensen, som er en af bagmende-
ne, siger:

“Vi arbejder med at udvikle scenarieideer og scenarieskrivning, med
at udvikle systemer og regler, med ideer, roller og alt, hvad der ellers
behoves til et scenarie. Vi arbejder med regelsystemer, med spilmeka-
nikker og med udvikling af ogsa breetspil. Vi har ogsé spillederskolen
til at oplaere eller styrke folk ud i at veere spilledere.”

scenariethuset.dk

”One does not simply build Mordor out of 2x4 bricks.”. Ventetiden er forbi.
Gandalf er landet! Og det er for fedt. LEGOs leenge ventede Lord of the
Rings serie (se ROLLE!SPIL #11) er kommet! Det er godt nok kun syv
forskellige pakker, der er kommet endnu, men du kan allerede kobe “The
Battle of Helm’s Deep”, “The Mines of Moria” og Shelob, der angriber.

Til gengzeld er LEGO nogle svin! (Ja, LEGO, det er I) fordi det bliver
launchet i USA for det kommer herhjemme. Det bryder vi os meget

lidt om her pa kontoret, hvor vi gerne snart vil have LEGO-Nazguls!

shop.lego.com/en-US/The-Lord-of-the-Rings-ByTheme

10 (ROLLE|SPIL)

KMM for 6. gang

12007 beslutte middelalder-eventmageren Kim Czichelski at Keben-
havn havde brug for et middelaldermarked. Hvis det skal veere helt
rigtigt, sa tog han nok den beslutning noget for, for i 2007 leb KMM
(Kobenhavns Middelalder Marked) af stabelen. Og siden er det gaet
slag i slag for middelaldermarkedet, der nu er en etableret tradition.
ROLLE!SPIL var derude og bringer i nseeste nummer en storre artikel.
Indtil videre ma du ngjes med et laekkert billede!

kmm.dk

PlLAYICIRIOIBND

KRIGSLIVE - FROM FANTASY TO MEDIEVAL
SOLMUKHOTA GONZO STYLE

24 HOUR LARP DESIGN

TEGN ABONNEMENT PA ROLLESPILSMAGASINET PLAYGROUND
375 DKK / 50 EURO FOR 4 NUMRE

WWW.PLAYGROUNDMAGAZINE.NET




BIFROST

Bifrost far nyt logo og
en ny visuel identitet

Landsforeningen har faet sig et nyt logo. Vi har bedt Bifrosts formand
Anders Berner et par ord at sige om her pa Bifrosts faste spalteplads.

Af Claus Raasted

or logoer en forskel? Det gor de.
Da Bifrost blev stiftet i 2003 som
Landsforeningen for Levende
Rollespil (LLR) var der et logo.
Nu er der et nyt.

Samlet designlgsning

“For havde vi et logo. Nu har vi en samlet de-
signlosning, og det er to forskellige ting.” for-
teeller Anders Berner, da jeg tager en sludder
med ham om hvad det nye logo kan som det
gamle ikke kunne.

Det nye logo er desginet af Rasmus

Hogdall, som til daglig arbejder
med grafisk design.

12 (ROLLE|SPIL)

Nu ogsa med skriftty per og instruktion

“Jeg kunne godt lide det gamle logo. Jeg synes,
at den lysebla ‘gogler’ var fin, men det var ikke
nedvendigvis et logo der signalerede mangfol-
dighed. Alene de forskellige farver i det nye
logo gor det tydeligt, at det her handler om noget
med mange facetter.” uddyber Berner.

“Desuden er det superfedt, at Rasmus har la-
vet en hel designpakke og ikke bare
et logo. Der er skrifttyper, guides til

hvordan man laver brevpapir og for-
klaringer til hvordan logoet kan bruges
pa forskellige mader. Der er en 12-siders
designmanual, og selvom det kan virke
af lidt meget, sa gor det livet MEGET
nemmere for folk, der vil lave Bifrost-
materiale. Det er tjekket.”

Berner griner og forteller, at det maske
ikke er alle, der kommer til at bruge de-
signmanualen, men bare det at den er der
gor livet nemmere for dem, som gerne vil
have hjeelp.

De fem farver i logoet repraesenterer i
ovrigt de fem regioner i

Danmark.

Og det ser sgu’ godt ud!

For at fa en kopi af logoer, skrifttyper og
designmanual - send en mail til Bifrost pa

info@landsforeningenbifrost.dk.

Farvel og tak

Det gamle logo blev designet til lands-
foreningen i 2003 af Lars Munck.

Vardier:
Samling, Stabilitet, Leg/ kunst

Figuren symboliserer et menneske
der har tre hoveder at bytte pd,det er
et udtryk for en laivers leg med rol-
ler. Derudover er figuren en samlende
krop, med hoveder der representerer
de tre landsdele, Jylland, Fyn og Sjal-
land. I logoet finder man ogsd bogsta-
verne LLR.

Det stramme og enkle design, signali-
serer serigsitet og stabilitet.De svung-
ne kurver og det lille spral nederst
er med til at give logoet liv og leg.Lo-
goet har god blikfang, der forhabentlig
vakker nysgerrighed.

Den lyse bld farve, har betydninger
som: tro, tanke, ®rlighed, og dens lys-
hed signalerer en mildhed

RODES.dk

100% SJOV til drenge

RC bil med lys 1:18
For 199,- NU 99,'

Fra 599,

RC helikopter m. kamera
For 799,-NU 599, -

For 249,- NU 149,

For 999, NU 799, -

Abningstider:

Mandag - fredag 10-18

RODES, Torpenvej 4, 3050 Humlebak

TIf.: 49191220, WWW.rodes.dk Lorda
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Dethererbogen,deroverbeviserdineforaldre/
kollegaer/karester/barn om, at rollespil kan

vare andet og mere end orker og elvere...

www.rollespilsakademiet.dk/webshop - info@rollespilsakademiet
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( EVENTYHET) EN TRAGISK FOLJETON OM ROLLESPILLERE

Den alderslose

rollespiller (og havet)

Hvad er det som gor, at vi ikke legger sa meget
vagt pa alder som sa mange andre?

Af Claus Raasted

a jeg skulle til at skrive intro-
duktionen til dette, det tredje
afsnit af ROLLE!SPILs folje-
ton om bloggeren Simone Ej-
strup og hendes mede med
rollespil i det nordjyske, sa slog det mig.

I Simones beskrivelser (som jeg synes er fan-
tastiske) spiller alder en stor rolle. Og med
god grund. For nar en 14-arig er lidt smalum-
mer overfor unge kvinder der er knapt tyve
ar gamle, sa virker det sjovt og lidt akavet.

Alligevel har jeg venner pa bade 19 og 67.
Ikke bekendte, men venner. Hvor mange an-
dre 32-arige har det? De feerreste, er mit bud.

Rollespil tillader os at lege med alder, og det
gor ogsa at vi bliver mindre aldersbevidste.
Men derfor er det stadig sjovt at leese om
hvordan teenagedrengene reagerer nir der
star tre unge kvinder i deres midte.

Iseer nar de er pa dybt vand.

EN FOLJTETON I TEKST OG BILLEDER

18 (ROLLE|SPIL)

Foljetonen om Simone Ejstrup og hendes to veninder Emily og Regine startedei ROLLESPIL
#11 og korer frem til #15. Vi er efterhanden naet halvvejs i pigernes forteelling, og det kan an-
befales at laese de tidligere afsnit for du kaster dig ud i dette her. Velkommen til tredje del af
forteellingen om de legendariske (or not) krigere Little Mud Slayer, Dirt Rider og Green Mist!

Wennegelle:s

De tre modige eventyrer finder nye allierede, men gar fra
asken i ilden. Alliancer i Nibelheim er svaere at finde ud af,
og er der nogen mulighed for at vinde respekt blandt De

Redsorte og Larsianere?
Af Simone Ejstrup

ver gang jeg siger dit navn, sa
er det som om, min mund
hellere vil sige Little Butt
Slayer,” siger jeg til Emily, da
vi spankulerer gennem sko-
vens fugtige underlag.

Vi er tilbage i Nibelheim og eftermid-
dagssolen har gjort treeernes skygger lange.

”Shhh.”

“Hvad?”

Jeg fornemmer, at der er noget pa feerde,
da Emily pludselig bgjer i benene, s hun bli-
ver endnu mere usynlig, end hun er i forve-
jen. Hun gor tegn til Regine og jeg om at fol-
ge hendes eksempel, hvilket vi adlyder med
forvirring.

“"Det er dem,” hvisker hun ivrigt. "Nakke-
massagefyrene...”

Mit blik scanner terrsenet, men hele vejen

rundt senser jeg kun skovbundens ujevne
overflade, de slanke barkede traeer og midt i
det hele; tre wannabes i skideposition. Og
dér. P4 en bakketop i et hgjere plan opdager
jeg pludselig en lille forsamling udgjort af
fem skikkelser. Det er de to herrer, som vi
stiftede bekendtskab

skovbundens mudrede underlag i et forseg
pa at mindske afstanden mellem os og dem.
Vi er ikke néet leengere end en lanselaengde,
da de to unge herrer pludselig gor tegn til, at
medet er ophaevet, og for vi kan na at sige
hit me baby one more time, har de trukket
sig ud af vores synsfelt - forduftet pa den an-
den side af bakken. Emily er pa benene som
en haremis.
”Kom!” opfordrer hun. "Denne gang méa
ikke slippe veek!”
Stonnende som tre brunstige veedderfar
nar vi toppen af bakken, men fyrene er selv-
folgelig borte for leengst. Tilbage star de tre

med ved spillets begyn- r”S‘t@nnende Som Etr‘e brun’

delse (nu ogsa refereret

til som nakkemassagefy- S Eti 8@ V&dderf\ér nér Vi

rene). Pudsigt nok er vi

iklke stodt pa dem for nu, foppen af bakken, men fy-

Overfor star tre meget

unge knzgte, som anta- ["€TNE &I

geligt kunne g under
generationsbetegnelsen
“tweenies”. Vi kan hore, at de konverserer,
men vi er for langt veek til at opsnappe orde-
ne. Derfor maver vi os forsigtigt igennem

Selvfelgelig borte”

unge tweenies.
“Dem der I lige talte med...” gisper Emily.
”Ved I hvor de gik hen?”

(ROLLE|SPIL) 19



Den civile verden er
meget langt vaek, nar

man star i den marke
skov med sin gkse.

En lille spinkel radharet dreng i en alt for
tung rustning ger et nonchalant treek pa
skulderen.

“Ud for at indsamle flere krigere til opre-
ret, vil jeg da tro...”

“Oproret?”

Jeg maler og vejer den lille kriger med
mine gjne. Jeg kan ikke helt afgere, om han
er arrogant eller bare genert. I venstre arm
holder han et radt og sort skjold, som er no-
genlunde samme storrelse som han selv.

“Hvem er I egentlig?” sporger jeg nysger-
rigt.

”Vier De Radsorte.”

”Er det her jeres lejr?” fortsaetter Emily.

”Ja, det her er vores len.” (Len er abenbart
rollespilsudtryk for lejr, red.)

“Aha...” Emily nikker, som om det giver
mening. "Og hvad skal man gore for at kom-
me med i jeres... len?”

”Vihar hindbeersnitter!” tilfgjer jeg hurtigt
og traekker en lettere beskadiget snitte fra
Fotex op af min skuldertaske, som jeg holder
frem i strakt arm.

“Den er godt nok ikke sa psen mere...” fort-
seetter jeg undskyldende.

20 (ROLLE|SPIL)

) EN TRAGISK FOLJETON OM ROLLESPILLERE

”I mé da gerne vaere med,” siger den rod-
harede kriger med endnu et traek pa skulde-
ren.

”I behover ikke at give os noget for det.”

”Serigst?”

Vi kigger mistroisk pa skabningen foran
os og derefter pa hans to tavse venner, som
forseger vi at vurdere troveaerdigheden i den
netop udtalte saetning, jeg mener; ndr man
sadan har gennemlevet en lang raekke af af-
visninger, kan den mindste smule venlighed
virke nermest overveldende og en smule
upalidelig. Da han efterfolgende nikker be-
kraeftende, beslutter vi os for at tage tilbud-
det for gode varer og takker ham noget neer
tyve gange - bare for at veere sikker pa, at
han forstar vores taknemmelighed. Jeg far
naesten darlig samvittighed overfor den lille
gut. Ved han godt, hvad han gar ind til? Er
han klar over, hvor upopuleere vi er i Nibel-
heim? Ja, han skal nok ikke ligefrem regne
med street creds for at hsenge ud med
os! Anyway, en chance som denne skal gri-
bes! - Ogsa selvom det maske betyder, at vi
ma treekke vores nye venner med i faldet.
Rollespil er tough business, og dette begyn-

Stenbroen er
et civiliseret

sted i forhold
til Nibelheim

""Jeg tFOF ikke, alt det Var‘ det— stolt af at have os pa

holdet), da vi mar-

te vi forventede, da vi bad om cherer frem moa

Larsianernes lejr,

mere integr‘ation i SPillet_ Ikke klar til at haevne ta-

bet af vores egoer -

desﬁto mindre er deft nu her‘ Vi Men  selvfolgelig

fremskrider situati-

Stér; Oml‘ihget af hathI"EdS onen ikke som for-

ventet. Til vores for-

blOdﬂtarsﬁtige tweenies midat bavselse bliver vi

nemlig ikke budt

ihde i en Skov, hvor' ingen kan velkommen af den

here oS Skrige.”

der vi at forsta. Da de tre smé krigere efter-
folgende proklamerer, at de rent faktisk er
pa vej i krig, responderer vi med nogenlunde
samme entusiasme som vores normale
jeevnaldrende ville respondere pa en ny Sex
and the City-premiere; vi gar amok.

Larsianere for fucks sake!

Ned ad bakken marcherer tre malrettede
drengeborn, og bagefter folger tre hujende
piger i den tidlige voksenalder. Vi har ingen
idé om, hvor vi er p& vej hen, eller hvem vi
skal i krig med, men vi svinger vores skum-
gummivaben gennem luften, imens vi raber;
"YEAH BABY, VI SKAL I KRIG!” Et sjeel-
dent syn, vil jeg tro.

Kamprabene indstilles forst, da Regine
pludselig udbryder:

“Hey, har vi egentlig ikke veeret her for?”
og jeg stopper brat op, imens mine gjne stil-
ler skarpt pa omgivelserne, hvorefter jeg
konstaterer:

“Jo sgu, det er da her, Larsianerne bor!”

“Tror I virkelig vi skal i krig med LAR-
SIANERNE?” hviner Regine. "Hvor cool
ville DET ikke lige veere?”

Oh yes, vores kampgejst har indtaget hid-
til usete hgjder (selv Braveheart ville vaere

sedvanlige fjendt-

lighed - tveert imod

far vi denne gang

lov til at vade direk-

te ind i lejren. Lang-
somt gar det op for os, at De Radsorte er alli-
erede med Larsianerne, og da vi nu er
medlemmer af De Radsorte, betyder det da,
at vi er det ssamme? Svaret skal vi ikke vente
leenge pa...

”Hey, hvad laver DE her?!” lyder det arrigt
fra den bebumsede teenagedreng, som tidli-
gere pa dagen modte os med en meget ugaest-
fri opforsel. Vores hjerter stopper ved gen-
kendelsen af hans stemme.

Samtlige tilstedeveerende krigere vender
nu rundt og stirrer direkte pa os, og det gar
langsomt op for de tre smé mus, at de er ind-
budt til fest hos kattene. Andet nar vi ikke at
registrere, for hele skaren har dannet en om-
kreds omkring os. Vores luftrum indsneevres
sd meget, at vores skaelvende skuldre mader
hinanden i en trekant. Et svimlende gjeblik
er det som om tiden gar i std, og jeg ser mit
korte liv som Green Mist passere hen over
nethinden. Jeg tror ikke, at det var dette vi
forventede, da vi bad om mere integration i
spillet. Ikke desto mindre er det nu her vi
star; omringet af halvtreds blodterstige
tweenies midt inde i en skov, hvor ingen kan
hore os skrige. Kan I forestiller jer noget
mere skreemmende? Mine tanker afbrydes,

da et skumgummisveerd bores ind i min nav-
le.

”Well well well, hvad har sa vi her...?”

”Uvelkomne gaester...!”

”Lad os draebe dem med det samme...!”

”Vi kan ogsa bruge dem som skjold i kri-
gen...?”

“Jeg synes nu, de ser meget sgde ud...” -
(Sagt af en fiortenarig med lummer stem-
me).

”En flok skeger...!”

"WTF, han kaldte mig en skoge!” spytter
Regine.

Desperationen kravler mig op ad rygsej-
len, og jeg skuer febrilsk ud over de galsin-
dede krigere i hab om at finde hjselp hos vo-
res nye rodsorte venner, men deres sma
skikkelser er blevet opslugt af massen. I ste-
det finder jeg en trostende hand bag min ryg,
og jeg lukker min egen omkring den. Selvom
jeg inderst inde godt ved, at dette er en leg, sa
er den angst jeg foler lige nu overveaeldende
autentisk. Og det er hér - pa forstadiet til
massakre, at jeg i meengden af fjendtlige an-
sigter pludselig finder gjenkontakt med de to
unge herrer fra tidligere, og jeg synes, at jeg
registrerer et lille smil.

”I ma ikke sla os ihjel - Vi er ssammen med
Rodspaetterne!” bonfalder en eengstelig Emily.

“"Redskjorterne!” retter Regine.

”Mener I De Rodsorte?” undres en vilkar-
lig stemme.

"Det er rigtigt nok, de er sammen med
mig.”

Vores lille ven er pludselig brudt ind i cirk-
lens abning, og havde jeg haft en hat pa hove-
det lige nu, sa havde jeg taget den af i serbe-
dighed. Mage til loyalitet skal man lede
lzenge efter! (og selv havde jeg nok valgt at
benagte ethvert kendskab til disse tre taber i
fedtefadet). Hans heltemodige indblanding
bliver vores billet til overlevelse. De ellers s&
blodterstige tweenies beslutter, at vi far lov
til at drage med i krig (dog under fordrings-
fuld overvigning fra alle kanter).

| et kort gjeblik troede
de tre heltinder, at de

skulle i kamp - men igen
blev de snydt!

(ROLLE|SPIL) 21



Gris pa gaflen!

ROLLE|SPIL har opsnuset at Jonas Ellemand, der tidligere stod bag
projektet ”Pa Kempers Skuldre” har noget nyt under opsamling.
Men hvad er Projekt Serimner egentligt for et lille svin?

Af Rasmus Hagdall

eg har sat mig sammen med Jonas

Ellemand en solskinsdag med to

kopper kaffe for at hore en smule

om hans nyeste pafund Projekt

Seerimner til rollespilskongressen
Forum der afholdes til september.

Sa hvad er Projekt Seerimner?

Det kommer an pa. Er du forfatter er det en
novellescenariekonkurrence hvor du kan
vinde en fed preemie.Elsker du de gode dan-
ske scenarier det noget der vil berige os med
flere gode oplevelser som kan vaere med til at
udfordre og udvikle traditionen.

Du naevnte en preemie. Hvad er det man kan
vinde?

En oversaettelse og opsaetning af scenariet pa
en udenlandsk kongres plus en billet. Et
dommerpanel bestaende af tre kendte ansig-
ter vil veelge en vinder, der kan veaelge mellem
en hillet til enten Ropecon i Finland eller
Grenslandet i Norge.

Scenariet blive samtidig oversat til enten en-
gelsk eller norsk s& det kan spilles pa den
valgte kongres - og hvilken forfatter vil ikke
gerne oversattes og eksponeres i udlandet?

Kan du fortalle en smule om Ropecon og
Grenselandet?

Ropecon er en finsk kaempe con. Der kom-
mer ca. 3700 norder der laver alt fra at opfore
en rollespilsmusical, over sten-saks-papir
turnering (som i evrigt blev vundet af en
dansk pige i 2011) til akademiske forelaesnin-
ger om rollespil.

Det er en vild blanding af cos-players, breet-
spillere, live-rollespillere, you name it. En
langt storre del af con’en handler om salg af
bade kostumer, bufferviben, forskellige
props, boger, spil og smedevarer. Neeste ar er
det Ropecons 20 ars jubileeum og det skal
nok blive stort. I ar ligger con’en fra 27/7-29/7.

Grenslandet er en eksperimenterende norsk
mini-larp festival. Det de forstar ved mini-
larp er et spil med max 15 deltagere og en
maksimal leengde pa fire timer, altsd noget
der ikke er sa langt fra det vi normalt kalder
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et con-rollespil eller et bordrollespilsscena-
rie. Arrangementet har et internationalt snit
og man regner med at have repraesentanter
fra seks forskellige lande i ar.

Hvorfor skal vi egentlig have en konkurren-
ce, skriver folk ikke de scenarier de gerne vil
skrive?

Hvis man kigger pa hvor der er en rivende
udvikling pa scenariefronten s& er det der
hvor der er konkurrence - altsa pa Fastaval.
Selvfolgelig skriver scenarieforfatterne af
lyst — men at skrive i konkurrence er med til
at gore scenarierne bedre. At tage det pisse
alvorligt er fedt.

At nogen gider leese dit scenarie, male og veje
det og i sidste ende bedemmer det, det er sku
super fedt nar der ligger s mange timer i det.
Det er selvfolgeligt ogsa fedt at vinde. Man
kan ogsd vende det om og sige hvorfor skal
der ikke veere en konkurrence? Hvorfor er
det at det er bedre ikke at vurdere og sam-
menligne? Hvorfor er det bedre at alt er lige
godt? At alt er lige gyldigt risikerer vel netop
at blive ligegyldigt!

Men hvorfor skal vi sa have en konkurrence
til? Og hvorfor pa Forum frem for pa Fasta-
val eller Viking Con?

Vi skal have en konkurrence til fordi der er
plads til det. Viking Con har en anden stil
med fokus pa det klassiske rollespil og gor det
godt. Con’en har hvert ar fem seks hundrede
deltagere og er en succes.

Kigger du pa hvordan Fastaval og Viking
Con ligger i forhold til hinanden, sa er der et
halvt &r imellem, og det er jo optimalt ift. som
forfatter at skulle skrive to gange om aret. Det
er der ikke s4 mange der gor, og de der gor
skriver de klassiske rollespilsscenarier.

Altsa er der plads til en scenariebegivenhed
til, der fokuserer pa det eksperimenterende
og skeeve rollespil, som man ofte kun oplever
pa Fastaval. Jeg vil gerne lave et arrangement
der handler om det mere eksperimenterende
og skeaeve - og derfor tror jeg ikke at Viking
Con og vores konkurrence kommer til at til at
kaempe om forfatterne.

Jonas har en gang heddet Frikard.
Det var noget med 100 frikardeller
pa 5 minutter, men det er slut nu.

Han har skrevet scenarier til
Fastaval og er ivrig spiller, mest
con-rollespil men ogsa lidt live.
Han foretraekker spil der handler
om noget og som kan maerkes.

Han var i 2011 med til at samle g
con-scenarier i Scenariebogen.

| gjeblikket arrangerer han Pro-
jekt Saerimner, en novellescenar-
ie-konkurrence til Forum hvor

man kan vinde en billet samt op-
satning og oversaettelse af et no-
vellescenarie.

Han undrer sig ofte over hvorfor
der ikke er flere livere der spiller
con-rollespilsscenarier.

Den finske rollespilsud-
giver Juhana Pettersson

med den finske udgave
af Fastaval-scenarierne.

Hvad er det der eksperimentende og skaeve
rollespil du snakker om?

Det er en utrolig bred sterrelse, og det er
nemmere at sige hvad det ikke er. Det er ikke
eskapisme. Det er rollespil der handler om os
og som star ved det. Det er alt fra Mikkel
Baekgaards Bette Liverpool der handler om
to brodres problematiske gensyn efter mange
ars adskillelse til Frederik Berg Ostergaard
Fat Man Down der handler om mobning og
hvordan vi forholder os til det.

Designet er altid skraeddersyet til formalet,
det er aldrig bare et standard system. Man
designer for at gere noget meget specifikt.
Designet forseger aldrig at simulere noget,
men altid at lede spillet mod noget, om det sa
er Den Gode Historie, store folelser, person-
lige dbenbaringer eller noget helt tredje. En
slags anti-tese til GURPS kunne man vel
sige.

Et virkeligt godt eksempel er Nina Runa Es-
sendrops Verdens ende. Alt i det scenarie
haenger sammen og kredser om det Nina
gerne vil forteelle, fra opvarmningsevelserne
til navnene pa karaktererne der sender sig
undervejs i takt med at de forandrer sig. Det
handler om tab og identitet. Om hvem vi er.
Og det er pisse godt.

3 Ottoer

har Jonas vundet
under kunstnernavnet
“Frikard Ellemand”

"Vi vil gerne have at
DU sSkriver. HvisS du
har en historie pa
hjerte eller et form-
ekSperiment du gerne
vil preve eller noget
helt tredje sa vil vi
utrolig gerne have at
du Skriver til konkur-
rencen.’

Hvem er det I gerne vil have skriver?

Vi vil gerne have at DU skriver. Hvis du har
en historie pa hjerte eller et formeksperi-
ment du gerne vil prove eller noget helt tredje
s& vil vi utrolig gerne have at du skriver til
konkurrencen.

Hyvis du sidder og teenker at det maske kunne
veere fedt at prove at skrive et scenarie men at
det er sveert at komme i gang nar man aldrig
har provet det for sa er det praecis en novelle
du skal kaste dig ud i. Formatet er kort, max
to timer, og sméat, max fire spillere, sa det er
langt mere overskueligt at kaste sig ud i end
et fuld-leengde scenarie.

Vi vil ogsa gerne hore fra garvede forfattere,
og vi har da allerede ogsa faet nogen i nettet.
Etablerede forfattere som Klaus Meier Ol-
sen, Frederik Berg Ostergaard, Jonas Harild
og Anna Westerling skriver, men ogsa nye
men kendte og spendende ansigter som fx
Bjarke Pedersen og dig (Rasmus Hegdall
red.).

Hvem er det sa i forestiller jer skal spille sce-
narierne?

Alle dem der kommer pa Forum. Novel-
lescenarier tager tager kun to timer du sag-
tens klemme et scenarie ind uanset hvordan
dit program ser ud.

Hvordan er hele projektet kommet i gang?
Hvordan startede det?

Det startede med en god ide gik derfra
steerkt. Jeg tog fat i arrangererne pa Forum
og de bade interesserede og fulde af stotte til
projektet. Jeg vil gerne sige et stort tak til
Bifrost for bade at arrangere Forum men
ogsa for at veere abne og fulde af stotte til
projektet. Der har virkeligt nemt. Derefter
var det bare at ringe rundt og fa folk engage-
rede i projektet og det var heldigvis let . Jo-
nas smiler og vi stopper der. Jeg sidder til-
bage med en fornemmelse af det nok skal
blive skide godt, ikke fordi jeg selv har valgt
at deltage, men fordi jeg gleeder mig til at se
hvad de andre skriver, for jeg ved det er en
gruppe begavede og dygtige forfattere og jeg
er speendt pA at se hvem der ogsa springer
til. Jeg skal i hvert fald til Forum og preove sa
mange af dem som muligt. Jeg leener mig
tilbage og tager endnu en slurk kaffe mens
jeg gleeder mig til september.
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( DEBAT ) HVORFOR SPILLER VI ROLLESPIL?

Af Rasmus Wichmann

En vis leererinde (teenk: Obiwan - men uden
logne om vores forzeldre), der havde spillet
bordrollespil da hun var yngre, fortalte os at
det fede ved rollespil havde veeret folelsen af
at man var med til at skabe et univers.

Det var ligesom at noget faldt pa plads for
mig.

Det mindede mig om dengang jeg startede
i rollespilsforeningen “Imperiet” - kort for-
talt en romersk legion.

Nogle af os "nye” startede en rollespilsby
op, med en masse indviklede love. Det var en
stor succes - det viste en anden side af Ro-
merriget, og det gav legionaererne et sted at
veere nar de ikke sloges.

Men da vi selv var blevet “gamle”, ville vi
lave en ny legion. Sa vi skrev en baggrunds-

handbog med en komplet liste over regimen-
ter og udstyr. De nye "nye” gad ikke leese den,
og karte deres eget lgb.

Hvad var forskellen pa de to projekter?

Jo, da vi lavede rollespilsbyen fandt vi pa
tingene efterhanden. Hvis vi skrev noget
ned, var det efter at det havde veeret i spil.

Da vi ville lave en ny legion, var det som
om vi designede Warhammer-figurer.

Pa et underbevidst plan ville de "nye” ikke
snydes for at lave noget helt fra bunden - li-
gesom vi havde gjort!

“Niraham.dk” er samme historie om igen:
Det er en feelles verden for mindst fire kam-
pagner, men “Tempus Vivo’-kampagnen har
skrevet om p& materialet til egen brug - og to
af de seneste skud pa stammen foregar ikke i

ét af de riger som grund-
leeggerne har siddet og

. . hygget sig med at beskri-
:%f" (/65 ﬁﬁ&& ag I y~ ve, men pa oerne Novus

og Asteria, som er blevet

éfyg mangve SIOf // 6(/6/”6 /4&/” tilfojet kampagnen.

Men alligevel...

en /Of"ﬂlége/” j mavern C/@/" De seneste ars rollespils-
t

udgivelser inkluderer

den ene faerdige verden
KCLI"@ V‘mg@/" pao, ag gomm efter den anden: ”Politi-

kens Bog om Rollespil”

c/ 6/ om verdenen Tin dra,
l(/d. or+ @é an 6@ (ﬂg "Ulvevinter” om verde-

nen Tharos og sa “Jar-

kwelt” om, ja, Jarkwelt.
SQ/V C/@ w/ / e/vm,esg W @(j@ Det beviser to ting: For

det forste at rigtigt mange

_SPI:/ / ese gm y/ emne. Ctg spilledere har en forfatter

i maven, der bare venter

a/// c sjof//m@ %&y’v yo(% a// gid?tlz:r;ﬁedztuiﬁnﬁt

ovede spillere kan glem-
me at alle spillerne har

ag vee re mu/ r processen. " godtafat viere med i pro-
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cessen.

e

Rollespil handler om at skabe. Men hvordan skaber man et univers?

Ikke pa

trods af, men

netop p& grund af

den energi der er lagt i

Tin dra og Tharos, er der alt

for megen baggrundsinformation

med, som ligger for fjernt fra spillet.

Jarkwelt gor det modsatte: Holdene er

feerdigsyede, hvilket gor at det kommer for

teet pa spillerne, som ville f& mere ud af selv

at finde pa holdfarve, krigsrab og skytsgu-
der.

Hvorfor ingen spiller "bondelive”
Nu til spergsmalet om hvorfor en masse bag-
grundsinformation er en skidt ting - uanset
hvor originalt det er.

Svaret ligger i de gamle ”“Sveerd &
Trolddom”-beger. Nok var der officielle kort
over verdenen — men det

eneste der stod om den,

var at folk sjeeldent blev

seerligt gamle! Hvis man ville

vide noget om verdenens historie, sa

matte man selv udforske den ved at spille
eventyrene igennem.

Netop derfor er baggrund om store riger,
byer, heere, bonder og hof fuldkommen mal-
placeret i rollespilskampagner. Spillerne
teersker jo ikke korn, eller sidder pa tronen
- de er eventyrere!

Tager man ud i rollespilsdanmark, sa fore-
gar kampagnerne ikke i hjertet af det store
kejserrige, men ude i sdemarken hvor for-
skellige kulturer medes, magtbalancen svin-
ger, og der er monstre og dungeons.

Men vent! Hvis ikke spillerne kan rejse til
de store riger, hvorfor sa overhovedet inklu-
dere dem i baggrundsmaterialet? Hvorfor
ikke ngjes med at beskrive de skove og ger
hvor spillet foregar?

En spiller har kun brug for information
der kan omssattes til spil. Altsa ikke hvem
der er konge langt veek, men om han eller
hun kan blive medlem af den ridderorden
der skulle veere i omradet, for kun en ridder
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( TEORI ) TO TYPER AF SPILLERE

har ret til at udfordre gorgonen i tvekamp, og
det er kun gorgonens blod som kan kurere...

Been there ...

For en god ordens skyld: Ja, jeg har deltaget i
events hvor alle var bender (jeg har arbejdet
pa Frilandsmuseet), alle var adelsfolk (intri-
ge-scenarie i rollespilsforeningen Avalon),
eller menige soldater (gleeder I andre jer ogsa
som sma bern til Krigslive?!).

Men det er netop scenarier, med forudbe-
stemte roller. Og det er med scenarier som
med julen: Det er fedt én gang om aret.

I en kampagne, hvor rollerne udvikles ma-
ned efter maned, er det skidt at lade spillere
have hgjere rang end andre, fordi de ender
med at skulle sidde og uddelegere plots - den
slags NPC’er er til for!

Ligeledes bliver man ikke en god rollespil-
ler af at veere tredje spydmand til hajre - det
bliver man af at veere en uundveerlig del af
sin egen lille gruppe.

”Har du leest den 236 siders baggrunds-
handbog, og valgt dig en klan?”

Lad der endelig veere klaner, ordner, bylaug,
regimenter og cirkus. Bare sa laenge spiller-
ne kan vere i dem. Eller rettere: Sa leenge
spillerne kan oprette deres egne.
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Som skrevet i indledningen, er det nemt at
komme til at stikke spillerne noget materiale
(ofte en holdliste) som de skal mase sig ned i.

Problemet er bare, at selv nar kampagnen
spiller pa4 magtspillet i mellem etablerede
hold, er det sjeeldent at man som ny spiller
kan/ber velge i mellem dem pa forhand (det
var dog ret fedt den ene gang en ny fyr kom i
en hjemmelavet legionserdragt, baseret pa
billeder han havde fundet af os pa nettet!).

Forste gang kommer man snarere ud i et
kostume man lige havde liggende, fordi ven-
nerne syntes at det kunne vaere sjovt at prove
den kampagne. Forst derefter kan man sige
om man har lyst til at bidrage til nogen af
holdene.

Her er "bidrage” det magiske ord. For de
faste, etablerede kulturer i rollespilsdan-
mark - f.eks. roulerne fra Niraham - kan
nemlig veere inspirerende. Men kun sa leen-
ge de forst og fremmest skal meodes i spil,
ikke i bager, og sa leenge der er plads til nye
bidrag.

Det er i sig selv en god rollespilseovelse at
afpreve hvad der passer til kampagnen eller
holdet ("Et tempel til en ny gud? Fair nok”),
og hvornar man er for langt ude ("Ninjaer pa
et vikingehold? Tak, men nej tak”)

I dét gjeblik man laver et baggrundskom-

pendium, er det enten en historie om hvor-
dan holdet har veeret, eller hvordan man
kunne teenke sig det. Man kan lide sa godt
lade veere, og bare spille pa det.

Kan man sa overhovedet lave udgivelser?
Ja, selvfolgelig kan man det. Ud over "Sveerd
og Trolddom” - der havde en skag monster-
bog - kan jeg fremhaeve “"Skattekammeret”
til “Drager & Daemoner.” Det var bare en
masse genstande, samt idéer til hvordan de
kunne sattes i spil. Langtfra perfekt - men
nemt at gé til.

De fleste udgivelser i rollespilsdanmark
har da ogsa noget at komme efter.

Selv den gamle verdensbeskrivelse “Cele-
sco” til kampagnen “Legendernes tid”, inde-
holdt f.eks. sider med magiske formularer og
tilherende handtegn, samt udstyrsguider.
Lige til at bruge!

Ligeledes indeholder "Ulvevinter” en mas-
se spilgenstande (og konkurrencer hvor man
kan bidrage til verdenen), og “Jarkwelt” har
en monsterliste der er kaedet sammen med
magisystemet.

Grunden til at regler, genstande, magi og
monstre er noget andet end verdensbeskri-
velse, er at det har med spilbalance at gore.
Lige praecis balance er sa sveert at skabe fra

bunden, at det er vigtigt at de ovede spillere
leerer fra sig.

Hvis jeg kunne lave “Jarkwelt” om, ville
den i stedet veere “Rollespilsfabrikkens
grumme monsterbog”, komplet med guide til
at bygge dragter.

”Ulvevinter” skulle ikke have en verdens-
beskrivelse, men en guide til hvordan man
laver en sjov vikinge-verden.

Med andre ord: Det er smating der skal
@ndres - men de betyder s& utroligt meget i
sidste ende!

1. Det fede ved rollespil er at man selv er med
til at skabe en verden.

2. Man skal ngjes med baggrundsmateriale
om steder spillerne kan besgge.

3. Der er ikke brug for feerdige verdener, men
for flere guides fra de erfarne spillere.

Rasmus Wichmann har selv veeret med til at
skrive Ulvevinter/Tharos, sa den her artikel
er faktisk en slags bodsgang.
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PROFIL:
DIRTBUSTERS

IFodt Fastaval 1996

De bekaemper kaos, mens de herer Manowar og gor
grin med ngrder. Dirtbusters-faenomenet blev skabt
i 1996 af Alex Uth, der som den forste Dirtbuster
Commander ledte dette InCrowd-rengeringsrollespil
i kampen mod skidtet og rodet pa Fastaval. Siden er
de gaet hen og blevet en hel institution i sig selv og
er et uforglemmeligt bevis pa, at der er meget f4 ting
man IKKE kan lave rollespil om.
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( ) FASTAVAL 2012

em dage. 600+ mennesker. Bor-
drollespilsscenarier, der river
sjeelen ud. Nyskabende braetspil,
der nordes dognet rundt. Toast.
Og dance-offs med vampyrer.

Otto is watching you

Den nordjyske spilkongres (for man kan vist
ikke rigtigt kalde den Aarhusiansk, nar den i
ar foregik i Hobro) har efterhanden 26 ar pa
bagen, men det gor den ikke mindre fanta-
stisk.

Vi har her i ROLLE'SPIL for dekket Fasta-
val (se ROLLESPIL #6), men denne gang tog
vi det skridtet videre og havde en stand med
ovre pa kongressen, hvorfra der blev pushet
blade, boger og landsforening i en smuk rode-
bunke.

Det gav os ogsa muligheden for, at kigge lidt pa
hvordan Fastaval er organiseret, og det er fak-
tisk ret sa interessant. Sa interessant, at artik-
len om Fastaval 2012 mest handler om det.

Sa velkommen til en kort og skarp analyse af

fire af Fastavals hovedingredienser; Fasta-
pest, sex-scenarier, dans og Otto moments.
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Fasta-pesten:

En af de ting, som der bliver joket meget om i
hjornerne og som anses for uundgaelig pa
Fastaval er den sakaldte “Fasta-pest”. Jeg
havde hert om pesten pa forhand, men havde
ikke rigtigt taget det alvorligt - og det havde
ikke engang strejfet mig, at jeg kunne blive
syg pa Fastaval. Naive I was. So naive.

Fastaval kombinerer nemlig et par faktorer,
der til sammen virker som napalm for im-
munforsvaret. Mixet af sovnmangel, teet kon-
takt med mange mennesker, feelles drikkeva-
rer, tvivlsom mad og ujevne spisetider gor, at
sygdom spredes med helt epidemisk hast.

Oveni kommer det faktum, at mange af del-
tagerne (jeg selv inklusiv) ned godt af Fasta-
vals bar og at fester der sluttede kl 7 om mor-
genen ikke ligefrem var et seersyn.

Og nu kan man sa sperge sig selv:
“Hvorfor geor Fastaval ikke noget ved pe-
sten?”.

Jeg tror, at det er lidt som lineal-leg i folke-
skolen. Man er forst rigtig Fastaval-veteran
nar man har haft Fastapest. ikke, Mulle?

Sex-scenarier
Noget af det fantastiske ved Fastaval er de
mange nyskabende og fantastiske scenarier,
som bliver skrevet til kongressen. Siden
midt-90’erne har Fastaval veeret stedet man
tog hen for at spille det nyeste, det vildeste og
det mest hjerteskaerende indenfor bordrolle-
spil og freeform-rollespil (“semi-live” kalder
nogle det).

2012 var tydeligvis aret, hvor sex var in. Ikke
fordi der var seerligt mange scenarier, der ex-
plicit handlede om sex - faktisk kun to. Men
fordi de scenarier (iszer det ene) var nogle der
blev diskuteret. Meget. I detaljer. Oh, yes.

“Der, hvor du var igang med at knalde hende
bagfra og jeg var ved at tage dig med en strap-
on, der ville jeg godt have trukket dig ud af
hende - bare for magtdemonstrations skyld.
Det sergrer mig at jeg ikke gjorde det.”

Citatet stammer fra en samtale mellem to
voksne maend, der diskuterede Troels Ken
Pedersens scenarie “Min piges spurv”, som
de havde spillet. Sounds freaky? Selvfalgelig.
Men hvor er det vildt, at vi kan den slags med
vores medie. Det er sgu’ imponerende.

Dance-offs

Det var lordag aften pa Fastaval. Jeg chille-
de lidt rundt med en ven, og s kom der en
forbi og prikkede til os og sagde “Skal I med
til Dancing with the Clans? Det er vampy-
rer, der danser disco om landomrader!”.

Hvem kunne sige nej til det? Not I. Not I. Og
hold keeft, hvor jeg er glad for, at jeg ikke
sagde nej, tak. For det var vildere end vildt.

Nede i et feellesomrade med plads til 50 men-
nesker sad 150+ mennesker stuvet sammen
som sild i en tende, mens de hujede og jublede
og klappede ad de dansende vampyrer.

Og damn, der var noget at klappe af. 80’er
hits danset af halvgamle maend i stramme
tights, der ikke fortrak en mine og sminke-
de Gangrel-hundepiger, der bjeffede deres
vej pa scenen mens der blev spillet “Who let
the dogs out?”.

Som fast inventar pa den nordiske kongres
Knudepunkt (som der ogsa er lidt om i dette
nummer) teenkte jeg straks: “Det skal vi sgu’
da have pa Knudepunkt!”. Og nar ens forste
tanke er, at kopiere noget... ja, sa er det fedt!

Otto mements

Jeg har set Oscar-uddelingen i mange ar.
Ikke slavisk - nogle gange misser jeg det -
men nar jeg husker det, sa sidder jeg kli-
stret til skeermen mens de dygtige og de fe-
terede deler guldstatuetter ud til hinanden i
et veek.

Og som alle andre sofa-Oscarnydere sidder
jeg ogsa og haber pa et “true Oscar mo-
ment” hver gang en eller anden gar pa sce-
nen for at modtage sin lille guldklump.

Det er jo fedt, nar nogen har overskud nok
til at veere sjov pa scenen og det ikke bare er
en endelos og megkedelig “Sa vil jeg gerne
takke NBC og Steven Spielberg og yadaya-
dayada.”.

Allerbedst er det nar nogen graeder. Nar man
kan meerke, at det her er VIGTIGT. Otto-ud-
delingen er selvfolgelig ikke Oscar-showet,
men folelserne er der alligevel. S& da Nina
Runa Essendrop (billede nr. 2 fra venstre i
bunden) vandt sin Otto og ikke kunne f3 et
ord frem af bar lykke, si kneb jeg sgu’ en lille
tare. Og jeg var absolut ikke den eneste. Og
det i sig selv gjorde Fastaval til noget smukt.
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( KlUMME ) FRIVILLIGHEDENS PRIS

Nogle gange bor vi lytte til
dem, der ikke deltager

April maned bad pa Fastaval, Knudepunkt og Krigslive for
ROLLE|SPILs chefredakter. Og det betad jubel, glede og
fede oplevelser, men ogsa debat og frustration.

Af Claus Raasted

uck Claus Raasted. Det stod der.
Sort pa hvidt. Men jeg var selvfal-
gelig ogsa selv ude om det. Jeg
havde brokket mig. Hajlydt.

Facebook-debat fra helvede

Et par uger for spilkongressen Fastaval (som
vi ogsd skriver om i dette nummer) startede,
var der en intens og ophedet debat pa Face-
book, som en masse rollespillere deltog i.

Debatten handlede om Fastavals beromte og
berygtede rengoringscrew, Dirtbusters (se fan-
plakaten) og om deres opfersel. Kort fortalt, sa
var der diskussion om hvor meget man kunne
tillade sig nar man spillede InCrowd rollespil,
og om hvordan man sergede for, at folk havde
det sjovt uden at andre folte sig kraenket.

Debatten rasede i en uges tid og hvad der star-
tede som et frustreret indleeg i en status-opda-
tering blev hurtigt til 4-5 sidelobende debatter
med 500+ kommentarer og et aburdt antal
“likes” pa nettet.

Nogle mente, at der var et problem. Andre
mente, at der ikke var et. En tredje gruppe
mente, at problemet maske var der, men at det
ikke var sa stort. Udover Facebook-debatterne
foregik der mail-udvekslinger, forum-debatter
og personlige mader hvor der blev talt med
store ord. Det var ikke altid lige keont.

Det gor ondt, nir man er uenige

Nu sidder du maéaske som leeser og tenker
“Hvad har det med mig at gere? Det lyder jo
tosset, men hvis folk bliver uvenner over hvad
der sker pa Fastaval har det vel ikke noget
med mig at gore?”.

Hvis du var en af dem, som ikke havde hort
om Fastaval-debatten for nu, sa er du en af de
heldige. For slutresultatet blev rigtigt godt.
Fastaval 2012 er af erfarne Fastaval-rotter ble-
vet kaldt for “Fastaval of Love” og stemningen
var rigtig god (se reportagen pa side 30-31).

Men det kostede nogle venskaber (ikke kun
for mig), og det kostede meget bitterhed, man-
ge personlige angreb og megen frustration.
For begge parter i debatten tog den fordi det
var noget de braendte for.
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Den farlige frivillige indsats

En af grundene til, at det gor sa ondt nar no-
gen kritiserer hvad vi ger, er fordi vi er frivil-
lige. Vi gor de ting vi gor - om det er at arran-
gere Krigslive, veere Dirtbuster pa Fastaval
eller sidde i en foreningsbestyrelse i Ribe, for-
di vi breender for noget.

Og det gor os sarbare overfor kritik og uenig-
hed. Jeg var selv en af de udtalte i Fastaval-
debatten og fik min del hug for at formaste
mig til at stille spergsmalstegn ved en institu-
tion, som jeg var uenig med.

Krigslive VIII, som blev afviklet her i april,
var ogsa et opger med en tradition; nemlig tra-
ditionen om, at Krigslive altid foregar i War-
hammer-verdenen. Det blev medt med blan-
det modtagelse. Nogle var glade, nogle var
ikke. Andre var hverken eller.

Men fordi vi som Krigslive-arranggrer arbej-
dede frivilligt, sa tog vi kritikken tungere end
vi burde. Hver “Jeg synes det er nederen at det
ikke er i Warhammer-verdenen” kommentar
bed lidt i hjertet, ogsa selvom folk jo var i deres
gode ret til at veere uenige i vores vision. Vi
vidste jo, at det ville give knubs at nytenke.

Sa nemt at ignorere problemerne

Problemet er pa ingen made nyt og jeg har
gennem mine efterhidnden mange ar som ak-
tiv rollespiller oplevet rigeligt med diskussio-
ner der gjorde ondt. Det herer med.

Men hvis vi ikke tager de livsvigtige diskussio-
ner, sa stagnerer vi og bliver indspiste. For ti
ar siden var jeg til et scenarie i den ny afdede
forening FALROS. Til evalueringen - der den-
gang blev afholdt lige efter spillet af alle ca.
100 spillere i plenum - var der en ny spiller,
der sagde “Jeg synes nogle vejskilte ville veere
gode, sa det blev nemmere at finde rundt.”.

En udmeerket pointe, for FALROS foregik pa
en folkeskole, og den kunne man nemt fare
vild pa. Svaret der kom fra en anden spiller
glemmer jeg dog aldrig. “Bare rolig, nar du har
veeret her nogle gange laerer du det.”. Det var
ikke fordi det kreevende at lose det. Det var
bare nemmere at lade veere. Og hvis de gamle
rotter havde overlevet det, sa kunne de nye vel?

Insiders vs Outsiders

Sa vidt jeg husker kom FALROS-nybegynde-
ren aldrig tilbage og leerte aldrig vejnavnene at
kende. Vejskilte kom der i hvert fald aldrig,.

Men hvad med Fastaval? Jeg havde et fanta-
stisk mode med Fastaval (som du kan lzese om
i dette nummer), men jeg matte ogsa bruge me-
get tid pa at snakke med folk, som havde behov
for at forteelle mig hvor stor en idiot jeg var.

Normalt tager jeg den slags med en vis ro, for
jeg har selv masser af steerke holdninger og jeg
ved udmeerket godt at holdninger medferer
konflikter. Men her oplevede jeg noget helt an-
det og mere grundlaeggende problematisk.

Folk, som grundlaeggende sa problemstillin-
gen som jeg og mine ligesindede gjorde, men
som mente at det havde veeret bedre hvis det
var en “insider” som havde taget diskussionen
op, i stedet for at vi kom som “outsiders” og tog
et vigtigt emne op til debat.

Og jeg forstod dem faktisk godt, selvom det vir-
keligt ikke huede mig at indremme det overfor
mig selv. En af konsekvenserne af at rollespil
er en sa fri og uteemmet storrelse, er nemlig, at
vi stiller os pa bagbenene, nar vi faler at nogle
kommer og “forteeller os, hvad vi skal gore”.

Lyt eller sig fra

Vi bryder os ikke om nar nogen kommer og vil
lave om pa vores hemmelige hule. Jeg bryder
mig heller ikke selv om nar nogen fortzeller
mig hvad jeg kunne gore anderledes - ligegyl-
digt om det handler om ROLLE!SPIL, min for-
ening eller mit job. Jeg hader indblanding,

Men hvis jeg vil have folk til at leese
ROLLE!SPIL, bliver jeg nadt til at lytte til dem.
Ogsa dem, der ikke er abonnenter. For der er
en god chance for, at de har noget interessant
at sige. Sa kan jeg jo altid veelge om jeg vil tage
det til mig eller om jeg vil ignorere det.

Sa hvis du har noget pa hjerte, sa lover vi at
lytte til dig. Vi lover ikke at veere enige, men vi
lover at tage dig alvorligt og here hvad du siger.

Sa leenge det ikke er “Fuck Claus Raasted”.
Sa skal du nemlig stille dig op bag i keen forst.




( VISIONER ) rorum z0n

Til efteraret abnes derene til Forum 2012. Arrangererne
har kebt spalteplads, sa de kan fortalle, hvad vi kan for-
vente af dette ars Forum, hvorfor det er flyttet til Fyn,
hvad visionerne er for fremtiden og hvordan Forum 2012 er

anderledes end Forum 2011.

Af Ann Eriksen, Astrid Andersen, Naya Marie Nord og Nynne Sgs Rasmussen

orum 2012 er Landsforeningen
Bifrosts arlige rollespilslands-
steevne. Det er et samlingspunkt
for alle danske rollespillere og
sadgar ogsa for alle andre med
fantasifulde interesser, sasom braetspil, fi-
gurspil og alt muligt andet. Forums mal er
at samle rollespillere fra hele landet med
vidt forskellige kulturer og spillestil. Her
kan vi mede hinanden, se hinanden i gjne-
ne og konstatere, at vi alle er norder, og at
der intet er at frygte (kun Cthulhu). Forum
er en fantastisk chance for at mede nye
spendende mennesker og udveksle erfarin-
ger og ideer. Du skal komme pa Forum for-
di du, dine venner og din forening har en
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farlig masse ting at byde pa. Det du gar og
laver i din fritid kan vise sig at inspirere
mange andre mennesker, og hvem ved, det
kunne vere, at du gik hen og blev en lille
smule inspireret selv. Gennem events,
workshops, foredrag og

rollespil kan du leere

Vis os din ... ti meter hgje drage i filt!

Alle skal have mulighed for at bidrage med
noget til Forum 2012. Det er den vigtigste vi-
sion i ar. Feelles for vores hobbyer er nemlig,
at de er gennemsyret af kreativitet i et utal af
former. Hvad end det er spilsystemer, kostu-
mer, scenarier, fantasyverdner, eller lignen-
de, ligger der altid et element af kreativt bag.
Derfor skal det ogsa veere nemt at tage noget
af al sin kreativitet med pa arets Forum. Vi
vil se, hore, smage og meerke, hvad du gar og
laver. Om det er et nyt braetspil, 200 siders

nye norder at kende, pa ﬂ]'[er' kan Vj- m@de hinan"

tveers af landsdele, al-

der og erfaring. Forum den, Se hihandeh j- @jnehe
gir [ anen en weerent - 0g, konsStatere, at vi alle er
fedt program, fest, hyg- narder’ og aﬁt der inteat er

ge, networkning, tosse-

de aktiviteter, orker oz '} f‘ryg‘te (kuh Cethulhu)'w

meget, meget mere.

spilverden, hvor der kun bor rede dveerge, el-
ler en ti meter hgje drage i filt. At alle kan bi-
drage, er ikke det samme som at alle skal. Du
kan sagtens tage helt almindeligt af sted og
bare deltage i aktiviteter, blive inspireret og
hygge dig, uden at du behogver have medbragt
din hjemmelavede power armor. Det er dig,
som deltager, der pa dine helt egne preemis-
ser, skaber Forum - lige meget om det er ved
din blotte tilstedeveerelse som deltager, eller
fordi du byder ind med programpunkter,
events og lignende, som du selv har lyst til at
afholde.

Forum har et varieret program og masser
af aktiviteter. Der er noget at komme efter,
lige meget om du er ny i miljoet eller en gam-
mel rotte. Det er et modested og et samlings-
punkt. Lige meget om du er til fantasy, breet-
spil, reenactment, kunst-rollespil, furry eller
noget helt ottende. Der er for dem, der arran-
gerer, producerer og skriver scenarier, og for
dem som godt kan lide at spille dem. Mélet
med Forum er, at du far lyst til at ga hjem og
spille mere rollespil, bygge nye vilde ting, skri-
ve scenarier og lave flere projekter — gerne
sammen med nogle helt nye mennesker. Pro-
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( EXSPERIMENT ) stacksox ce

"Lerdag aften bliver der afholdt en
Stor auktion, hvor du kan byde pa
alt hvad et kreativt hjerte begeerer.
Nogle af ekSemplerne fra tidligere
ar er en oprydning til dit Scena-
rie, billetter til internationale rol-
lespilskongresser, litervis af latex
eller et Stjernehold af NPCer Som
kommer og Spiller dit Scenarie.”

grammet kommer til at besta
af en herlig blanding af prakti-
ske workshops, sjove events,
serigse debatter, opleg og
speendende sma rollespil. Der
vil, som noget helt nyt, veere
mere fokus pa spil, aktiviteter
og workshops til arets Forum
og derudover vil der veere
program bade fredag aften,
lordag og sendag dag. Det
betyder at der kommer til at
veere ekstra mange spaen-
dende programpunkter og
mere tid til fordybelse i ar.

Jeg byder en brandt 50.-

for alle numre af
Rolle/spil og en halv ko

Udover det wuovertrufne

program og de tossede akti-

viteter, er Forum et socialt
arrangement. Netveerk og

at komme hinanden ved

er en helt central og naturlig del. Der-
for vil der ogsa veere festivitas og mo-
derne dans til dem, der holder af det
og/eller breetspilshygge, hvis man
mere er til det. Lordag aften bliver der
afholdt en stor auktion, hvor du kan
byde pa alt hvad et kreativt hjerte be-
gaerer. Nogle af eksemplerne fra tidli-
gere ar er en oprydning til dit scenarie,
billetter til internationale rollespils-
kongresser, litervis af latex eller et
stjernehold af NPC’er som kommer og
spiller dit scenarie. Overskuddet gar til
Bifrostpuljen, som er en pulje med
penge, du kan sege til dine fremtidige
projekter gennem Landsforeningen
Bifrost. Det er den pulje, som skal gare
det meget nemmere, leekrere og federe
at lave rollespil. Hvis du har noget, du
har lyst til at donere til auktionen,
modtager vi alle former for donationer
-iden gode sags tjeneste.
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PRAKTISK INFORMATION

Forum bliver holdt i weekenden d. 14.-16.
september pa Fyn. Du kan folge hos pa
facebook.com/bifrostforum2012 eller
tjekke vores hjemmeside forum201i2.dk.

Hyvis du har en god ide til programmet,
gerne vil donere noget til auktionen eller
hjeelpe til med det praktiske, vil vi rigtig
gerne hore fra dig.

Hiv fat i din forening og alle dine venner,
Forum 2012 bliver noget I ikke har lyst til
at ga glip af!

HVORFOR SKAL DU PA FORUM?

« Fordi jo flere vi er, jo federe bliver
Forum 2012

¢ Fordi du kan leere nye mennesker at
kende

e Fordi du gerne vil hygge dig og fa en god
oplevelse med dine venner eller forening

e Fordi vi andre gerne vil here om dig og
dine projekter

e Fordi du skal give andre muligheden for
at blive inspireret af dig!

o Fordi du elsker rollespil og de menne-
sker der gor det.

e Fordi du vil veere med til at skabe
netveerk og sammenhold

e Fordi Forum er for dig, med dig og til
dig!
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ROLLESPIL

KAMPAGNER | DANMARK

KAMPAGNE OVERSIGT

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

Og mangler DIN kampagne, pa listen, sa skriv til os!

Location
Bornholm (Renne)
Falster (Nykgbing F)
Falster (Nykebing F)
Fyn (Davinde)

Fyn (Haarby)

Fyn (Haarby)

Fyn (Odense)

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
Rottehullet
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
Nordjylland (Aalborg) TRoA

Sjelland (Haslev) Forest Wizards
Sjelland (Ringsted)  Midtsjeellands RF
Sjelland (Roskilde)  Fanatic

Sjelland (Roskilde)  RosLive
Sjelland (Vemmelev) Gondalar
Vestjylland (Kibzk)  RF Giants
Vestjylland (Tarm) Dlgod RF

Ostjylland (Knebel)
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Kampagnenavn
Asteria

LOFALI
ROG-Live
Gundia

Arnsted
Trolderod

Reya — Ezendo
Det 7. Rige
Nomin Agarwaen
Stormbjergene
JRK Amager Fzlled
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.
Krater

Sidste Sendag
Forest Wizards

MREF faste kampagne

Fanatic Live

Ros Live
Gondalars Krone
Giants Rollespil

Kanevala Krgnikerne

Tidspunkt
Hver sgndag i lige uger

Aldersgruppe

Fra 8 ar

Tredje weekend i hver maned Fra |5 ar

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

Forste lordag i hver maned

Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra Il ar
7-13ar

2. sidste sgndag i hver maned Fra 10 ar

Fjerde lardag i 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 lgrdag i hver maned
Lerdage i lige uger

Torsdag i ulige uger

Tredje sendag i hver maned
Forste lordag i hver maned
20. aug— |7. sep — 8. okt
Tredje lgrdag i hver maned
Forste lgrdag i hver maned
Sidste sgndag i hver maned
Forste sendag i hver maned
Varierer (se hjemmesiden)
Forste lgrdag i hver maned
Tredje sendag i hver maned
Anden sgndag i hver maned
Sidste sgndag i hver maned
Lerdage i lige uger

Tredje lgrdag 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 12 ar
|5+ (yngre ok)
Fra 8 ar
8—13ar
Fra Il ar
Fra 13 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra I5 ar
8—13ar
[0—16ar
Fra 12 ar
Under 14 ar
Under |5 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra Il ar
Fra Il ar
Fra 9 arca.
Fra 12 ar
Fra 14 ar
Fra 8 ar

Fra |. klasse
Fra 9 ar
8—13ar
Fra 10 ar
Fra 8 ar

Fra 12 ar
Fra I3 ar,
Fra Il ar,

Deltagere
ca. 20
Max. 100
50+
20-35
ca. 100
ca. 50
180 - 350
20 - 30
30-40
ca. 70

50 - 100
200 - 350
ca. 150
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+
40-80
175 -250
60 -70
50+
100+

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.d7r.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.krater.dk
www.troa.dk
www.forestwizards.dk
www.mrf-live.dk
www.live.fanatic.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
spilledelsen@d7r.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
krater@troa.dk
sidstesoendag@troa.dk
danielbenjamin@gerf.dk
mrf.live@gmail.com
info@fanatic.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 Kjeer

Jonas Kragegaard
Nikolai EImer

Thais Laursen Munk
Kristoffer Nyrup
Anders Lindrup Madsen
Rene Boker Pedersen
Joachim Dittman
Marianne Bartholdy
Troels Ejlerskov Jeeger
Daniel Larsen

Jannick Barrett

Claus Raasted

Emil Kretzschmar
Maya Andersen

Maya Andersen
Bestyrelsen

Maja Albrekt

Peter B. Pedersen
Nikolai EImer

Kristian @stergaard
Morten K Tellefsen
Tor Torp

Claus Gajhede

Jakob Mgller Hansen
Steffen Kanstrup
Daniel B B Clausen
Hans-Jakob Christensen
Daniel Steinaa
Nicoline B Olsson
Bjarne Carlsen
Henrik Fomsgaard
Dennis Mejsedal
Mette Kirk
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At jage
en store

drage

Rollespil kan vare intenst. Det kan bevage sig helt op i an-
sigtet pa dig. Det kan stirre dig uafviseligt i sjnene. Det kan
tage fat i rygraden og ryste hele din krop. Det kan vare sa

insisterende, at det ikke kan ignoreres. Det er det rollespil,

denne artikel handler om
Af Jonas "“Frikard” Ellemand

D u skriger af dine lungers fulde kraft. Vreden
bobler i din mave. Harene rejser sig pa dine
arme. Du kan ikke torre smilet af dine laeber.
Bergringen foles elektrisk. Hulkende giver du
slip, lader tarerne flyde og bryder sammen.
Blodet bruser i dine grer. Det summer i finger-
spidserne. Du eri live.

Rollespil kan give dig keempestore oplevel-
ser og folelser. Rollespillet bliver intenst, fordi
det, du oplever, handler om dig selv og rorer
ved dine folelser. Folelser, der er sa store, at de
ikke bare kan tilsidessettes eller ignoreres,
selvom det jo bare er spil. Det handler om fo-
lelser, der ryster dig. Folelser der bringer dig
pa gyngende grund. Det intense spil er ikke

kun merkt og forfeerdeligt, det kan lige sa godt
veere smukt, rorende eller smilende. Traditio-
nelt er der dog en forkeerlighed blandt spil-de-
signere for at kredse om meorket.

Rollespil er et frirum, hvor vi kan presse
hinanden ud i ekstreme situationer, uden at
det rigtigt teeller. Rollespil er et rum at skeje
ud i, og det kan du bruge til at presse dig selv
til store intense oplevelser. Du bliver presset,
men samtidigt er du undskyldt. Pa et underlig-
gende niveau er vi med hinanden og garante-
rer for den feelles sikkerhed.

Det intense spil er ikke kun store armbevae-
gelser og haevede stemmer. Der kan veere lige
sé intenst spil i konflikter, der ikke eksplode-

rer, men i stedet langsomt byg-

f(Det instense Spil er ikke ges op. Der kan vezere lige sa

kun Store armbevaegelser
og haevede Stemmer. Der
kan veere lige S& intenst
Spil i konflikter, der ikke
eksSploderer, men i Stedet
langSomt bygges op.”
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intenst spil i forsoning eller
omsorg, i den forknytte og for-
melle victorianske middag
som i det voldsomme forzeldre-
opgor. Fadermordet kan vaere
lige intenst, om det bliver af-
gjort med vold eller med aka-
demiske mangvrer. Det inten-
se spil foregar ikke
nedvendigvis for dine lungers
fulde kraft, men formar altid
pa en eller anden vis at veaere
uafviseligt.

Intenst spil er det ikke hele tiden. For at top-
pene pa spaendingskurven ogsa foles som sé-
dan, méa der ogsa veere ikke-intense perioder.
Det er overvaeldende at fole sa meget, sa der er
ogsa brug for pauser.

Hvorfor?

Jeg gor det, fordi jeg elsker det. Jeg elsker de
store folelser. Det er det selvfolgelig ikke alle,
der gor. For dig, der er interesseret i at bruge
rollespil til at opleve de helt store folelser, er
der nogle ting, du med fordel kan gore dig selv

"Hvis spillet ikke har am-

bitionen om eller

plad-

Sen til at veere intenst,
er bade Spillet og du bed-
re tjent med, at du lader
veere, hvis du kun Seger
den Staerke oplevelse.”

bevidst om.

Du skal ikke forsege at jage den store rolle-
spils-oplevelse i en form for selvterapi. Det er
ok at veere nysgerrig og udforskende i rollespil,
ogsa i forhold til det personlige og privat pro-
blematiske, men har du brug for terapi, har du
brug for terapi. Ikke rollespil.

Du skal heller ikke gore det, hvis du ikke
har lyst. Lad veere med at lade dig presse af dig
selv eller af andre til at risikere dig selv i noget,
du reelt ikke har lyst til eller kan overskue.

At der er en risiko, er en del af det intense
spil. At du aldrig kan veere sikker pa, at du
kommer helskindet ud pa den anden side er
en del af charmen. Enhver poker-spiller kan
forteelle dig, at det er et helt andet spil, nar der
er penge involveret. Det er det samme, nar du
seetter dig selv pa spil. Det giver gasehud pa
armene og sommerfugle i maven. Og det er,
som det skal veere. Du skal veere bevidst om at

acceptere risici - overlad ikke det til arrango-
rerne. Veer bevidst om dine valg og sta ved
dem.

Hvordan?

Der findes en strategi for intenst spil og en
reekke praktiske rad til dig, der gerne vil spille
rollespil, der ryster dig, og som du kan maerke
pa bade krop og sjel. Kernen i strategien er at
forberede sig pa spillets indhold og derefter
arbejde aktivt i hele spil-processen for at oge
intensiteten i din oplevelse.

For spillet: Aflses oplaegget

Nar et spil bliver praesenteret for dig, kan du
veere sikker pa, at designerne gerne vil have
dig til at forsta, hvad det kommer til at handle
om, og hvad der bliver plads til. Prov at nser-
studere preesentationsmaterialet. Leegger det
op til intenst spil? Kan du fa det afklaret, hvis

materialet er uklart? Hvis spillet ikke har am-
bitionen om eller pladsen til at vaere intenst, er
bade spillet og du bedre tjent med, at du lader
veere, hvis du kun seger den steerke oplevelse.
Kan du se pa oplegget at det kan rumme in-
tensiteten, sa vaer opmaerksom pa, at det ikke
nedvendigvis betyder, at spillet har plads til
hvad som helst. Selvom spillet handler om at
udforske par-forholdet, er det ikke sikkert, at
der er plads til at udforske f.eks. et incestuost
forhold..

Det nzere pa spil (close to home)

Nar du har et overblik over oplaegget og er
overbevist om, at det kan fungere for dig, sa er
det tid til at finde en plads i opleegget. Find ud
af hvad du synes er interessant ved oplaegget.
Hvad er spaendende? Hvor skreemmer det dig?
Hvad er dragende? Hvor rorer det dig og hvor-
dan? Hvor kan du finde en del af dig selv du
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onsker at udforske, udfordre, prove af eller
vise frem? Find noget der er tet pa dig selv.
Seet det pa spil.

Du kan ikke (fuldsteendigt) styre de folel-
ser, du tager med ud af et rollespil, men du
kan prove ved at styre hvilke folelser du tager
med ind. Hvis du kan finde en vinkel, der
minder om noget i dig selv (et minde, en ind-
stilling til et emne, en regel du lever efter),
kan du tage de folelser med ind i spillet og
give intense oplevelser.

Det er ogsa muligt at tage noget omt med i
spil uden pa forhand at gore sig nogen fore-
stillinger om, hvor det baerer henad, og det
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kan ogsa sagtens fungere.

De andre deltagere

Vi spiller af mange forskellige grunde, og
derfor er vi ogsa meget forskellige at spille
med. Prov at leese de andre deltagere. Dit spil
bliver athaengigt af dem, s& forsog at afleese
hvem af dem, der vil veere interessante at
spille sammen med. Fokuser pa dem du tror,
kan give dig de store oplevelser og koncentrer
dit spil omkring dem. Brug relationer uden
for spillet til at forstaerke relationer i spillet.
Har du en flirt kerende uden for spillet, vil
den helt sikker give staerkere spil at have ko-

rende mellem linjerne i spillet. Er du tryg ved
en spiller uden for spillet, kan I gi langt i si-
tuationer, der er granseoverskridende og
angstprovokerende sammen (f.eks. sex, om-
hed, ydmygelse, etc.). Har du en konkurrent
uden for spillet, er det en sikker vej til mere
intenst spil at (gen)skabe noget lignende i
spil.

Rollespil er altid give and take. Hvis du vil
have godt spil, forventes det, at du giver igen.
Nar du skaber spilrelationer og veelger hvem,
du vil fokusere dit spil pa, sorg da for at fa af-
klaret hvilket spil, de forventer at fa af dig.
Giv godt spil til de spillere, du regner med,

kan give dig godt spil.

Rollen som spejl

Teaenk pa rollen som et spejl. Du kan i spejlet
veelge at fokusere pa den del af dig selv, du el-
sker allermest, eller den du synes, er den fryg-
teligste. Du kan skeje ud foran spejlet og prove
dig selv af. Og lader du andre kigge dig med
over skulderen, bliver det en helt anden ople-
velse.

Oftest vil den mest direkte made at saette sig
selv pa spil i rollespil veere gennem rollen.
Skal du selv lave rollen, er det nemt at lave no-
get, der rorer dig. Serg for at rollen har nogle af

de emner, du er interesseret i af fa i spil, som
kerneomrader.

Er rollen lavet pa forhand, er der forskellige
mader at fa den udleveret pa. Bliver du bedt
om at preesentere dine preeferencer, si szlg
dig selv eerligt. Far I preesenteret rollerne som
en buffet, gaelder det om at teenke hurtigt og
veere fraek nok til at prioritere sig selv forst.
Uanset hvordan rollerne bliver fordelt, hand-
ler selve leesningen om at finde dig selv i op-
leegget. Der foregar altid en fortolkning fra, at
rollen bliver leest, til den bliver spillet, og er du
opmeerksom i den proces, kan du aktivt velge
at fokusere pa emner, du tror kan give steerkt
spil. Identificer de konflikter og problemstil-
linger, som rollen har, og fokuser pa de af
dem, som du kan spejle dig selv i.

Har du snarere end funktion end en egent-
lig rolle i spillet prov da at finde en vinkel, der
kan udfordre dig. Er du konfliktsky, vil det
garanteret give dig angstprovokerende (og
dermed godt) spil at skulle have ansvaret for
modstanden i et spil. Forskellen pé at spille en
rolle og en funktion er, at du ikke har sa meget
plads til fortolkning, nar du udfylder en funk-
tion. Funktionen er snaevrere defineret og for
meget fortolkning ender med at afspore spil-
let. Du skal derfor ikke fokusere pa ligheden
mellem dig og rollen, men ga mere direkte til
handlinger, der i sig selv kan give dig et kick.

Mens du spiller

Nar spillet gar i gang, er det forste du skal gore
dig klart, at du har ansvaret for dine handlin-
ger - og dermed ogsa din rolles. Der er ingen
rolle at gemme sig bag eller indeni. Du er altid
ogsa tilstede - sammen med din rolle, og med
den tilstedevaerelse horer et ansvar for det, du
gor i spil. Veer aktivt tilstede i dine valg i pro-
cessen og std ved dem i og efter spil.

Vear omvendt heller ikke bange for at bruge
den frihed din rolle giver som alibi. Det geelder
iseer treek og handlinger du uden for spillet sy-
nes er usympatiske. Det kan veere sveert at fa
sig selv til at gore ting man efterfolgende vil
blive kunne stillet til regnskab for (at lyve,
stjeele, vaere voldelige, modbydelig, etc.), men
en af de fundamentale pointer i rollespil er at
vinetop kan tillade os at veere alle disse ting sa
leenge vi er det indenfor den fiktive ramme
spillet foregar i. Veer ikke bange for at veere et
usympatisk svin. Du har rollen som und-
skyldning og ofte er et usympatisk svin pree-
cis det, spillet har brug for for at lofte sig og
blive intenst. Stol pa det alibi rollen giver dig.

Gor dig selv klar pa at bruge de sikkerheds-
mekanismer, der bliver stillet til radighed.
Gor dig klar til at sige fra. Der er en grense
for, hvor meget du kan tage, og gar du over den
uden at ville det, kan det ga galt. Lad det ikke
ske. Ofte far brems- og stop-ord den effekt, at
spillet bliver hardere, fordi de bliver en sikker-
hed for dem, der yder presset, mens der stadig
er et reelt tabu mod faktisk at bruge dem. Man
vil jo ikke odelaegge det gode spil. Tag den er-
faring med i spil og gor dig det selv forstaeligt,
at det faktisk kan veere du far brug for sikker-
hedsmekanismerne, og at det er helt i orden.
Det er faktisk det, de er der for.

Nar du forst har accepteret at veere med i
spillet, har du besluttet dig for at stole pa op-
leegget og/eller arrangererne. Sta ved den be-
slutning og tro pa, at de har hand om situatio-
nen. Er du usikker, kan dine medspillere
meerke det og vil undlade at presse dig sa me-
get, som de ellers ville have gjort. Ligeledes vil
du heller ikke kunne give dem, hvad de har
brug for, da din usikkerhed vil underminere
dit spil.

Tips og tricks til det intense spil
Nar det er sagt, er der flere ting, du kan gore
for at opnéa intenst spil.

Det forste rad geelder for alt rollespil, uanset
hvad du vil have ud af det: Hold fokus pa spil-
let og veer opmeaerksom pé, hvad der foregar.
Nar vi spiller sender vi hele tiden beskeder ud
bade som spillere og som karakterer. Som
spillere kommunikerer vi om, hvor vi gerne
vil have spillet hen. Den kommunikation fore-
gar gennem karaktererne. Som karakterer
navigerer vi indenfor spiluniversets rammer.
Det handler om at veere god til at afleese og at
sende beskeder i spil.

Nar du sender beskeder til de andre spillere,
sker det indenfor de rammer, din karakter og
universet byder dig. Ofte er der tale om mod-
satrettet kommunikation. Jeg vil som spiller
gerne have utroskabet i spil, men min karak-
ter vil for alt i verden undga det. Her handler
det s& for mig om at skabe spil, der bade far
utroskaben ud i det &bne, men samtidigt ikke
bryder med hverken karakterkonceptet eller
universet.

Nar du modtager beskeder fra dine med-
spillere, gor det samme sig geldende. Nar du
fanger en karakter i at lyve i spil, ensker spil-
leren (oftest) en konfrontation med dig om lag-
nens indhold. Veer opmerksom pa, hvad de
andre karakterer gor, og hvor dine medspille-
re gerne vil have spillet hen.

Det er lidt ligesom at spille hacky-sack i en
gruppe. Bolden sendes fra spiller til spiller
med forskellige mangvrer, og malet er at holde
spillet i gang og gore det sa spektakuleert som
muligt. Det handler om hele tiden at veere be-
vidst om, hvor de andre star, hvor bolden er, og
hvordan man sender den videre sa sejt som
muligt.

Brug at du er tilstede sammen med din rol-
le. Lad veere med at prove at nagte det og pro-
ve at glemme dig selv. Veer opmaerksom pa
dine folelser i spillet, og hvad der udlgser dem.
Med denne erkendelse kommer magten til
ogsa at optreede som (selv-)isceneszetter. Du er
ikke bundet i din rolles bevidsthed, men har
muligheden for som dig selv at veelge retnin-
gen for dit spil.

Rollespil handler ikke om “at gore som din
karakter ville have gjort”. Din karakter eksi-
sterer kun i kraft af dine valg, og karakteren
er kun et veerktgj til at give dig oplevelser. Der-
for er din karakters motivation forst og frem-
mest vigtigst, nar den tjener til at lade din
medspillere forsta, hvilke spil-muligheder den
repraesenterer.

Spil med selvtillid. Tro pa dine egne evner
og pa, at det, du bringer til torvs, bade betyder
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noget og er interessant. Ethvert rollespil vil in-
deholde store dele improvisation, og det funge-
rer altid bedst med ja-hatten pa. Tro pa dine
umiddelbare ideer og seet dem i spil. Det bety-
der ikke, at du ikke skal vaere bevidst om dine
muligheder og kaste dig ud i det forste, der
kommer til dig, men at du skal stole pa at de
valgmuligheder, der praesenterer sig for dig, er
gode og interessante. Undga at stoppe op og
teenke. Lad veere med at heenge dig i, hvad der
kunne have veeret anderledes og fokuser pa de
muligheder, der byder sig til.

Teenk det ind i dit spil, at det ikke bliver in-
tenst hele tiden. Serg for at sgkonomisere sa du
har noget hele spillet igennem. Ofte er der ind-
lagt dramatisk instruktion i spil-oplegget,
men du er altid bedre stedt med selv ogsa at
teenke pa, hvornar du gerne vil toppe.

Nar det intense spil kommer til dig, hvad
enten det er som en overraskelse eller efter in-
vitation, skal du ikke flygte fra det. Ga ind i de
folelser, der kommer. Ga til bunds i dem. Min-
der de dig om noget, sa lad veere med at prove
at glemme det, men prov tveertimod at komme
teettere pa. Hvad har det spil, du oplever at sige
om dig? Tillad dig selv at fole, selvom det er
sveert. Folelser som f.eks. skam og lyst kan
veere sveere at give sig selv lov til at fole, men
kan du gore det, far du garanteret intenst spil.
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Efter spillet

Efter spillet er det vigtigt, at du ikke sidder til-
bage med noget alvorligt uforlest. En ting er en
flirt, der maske, maske ikke bliver til noget.
Noget andet er et hadefuldt dedsenske, der
ikke vil forsvinde. Sker det, at du sidder tilba-
ge med noget intenst, der ikke lader sig igno-
rere som folge af et spil, s& opseg dem, du har
spillet med og fa det snakket igennem. Tal om
dine folelser og bekrzeft hinanden gensidigt i,
at det altsa bare var spil og ikke virkelighed.
Fa det ud og forseg at na forbredring og forsta-
else.

Hvis spillet har veeret intenst undervejs,
kan du veere kommet i kontakt med en masse
folelser pa en meget voldsom made. Folelser,
som du maéske ikke er vant til eller ikke ved,
hvad du skal stille op med. Det kan veere sveert
at indremme skamfulde eller forbudte folel-
ser, maske iser overfor en selv. Her er der
hjeelp at hente i dine medspillere. De er de
eneste, der virkelig kan forstd dine folelser
omkring spillet, for de er de

Kort fortalt
Veer bevidst om hvad du gerne vil udforske.
Find det spil der kan rumme det. Brug din
rolle som et spejl til at vise netop den del af dig
selv, du gerne vil udforske, til dig selv og de an-
dre. Find de medspillere du svinger med og
som kan give dig det spil, du gerne vil have.
Lyt til dem og giv dem, hvad de vil have, og for-
teel dem, hvordan de kan give dig, hvad du har
brug for. Glem ikke dit ansvar for dine hand-
linger. Stol pa at dit alibi kan holde til spillet.
Nar du har accepteret designet og valgt at
deltage, sa sti ved det og stol pa, at designerne
har teenkt tingene igennem og tager hand om
jeres sikkerhed. Husk at skonomisere og lad
reere med at bruge alt krudtet pa en gang. Og
nar det hele eksploderer, er det vigtigt at fa det
efterbehandlet med dine medspillere. Gor det
af lyst og nysgerrighed. Gor det fordi du ikke
kan fa det samme nogen andre steder. Gor det,
fordi det giver noget. Nu er du kleedt pa. Til-
bage er der kun at spille roven ud af bukserne.

eneste, der forstar det, fordi FrSl{er deet a‘t du Sj. d der ntjlba %e

de ogsd deltog. De er de ene-

ste, det virkelig giver mening m e d n 0 881: inat en Sit, der‘ ikke

og forlesning at dele dine op-
levelser med. Brug det.

lader Sig ignorere, Sa opSeg

dem, du har Spillet med og fa
det snakket igennem.”
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( RANT ) AF KASPER BRANDT

Jeg kan huske engang, hvor en pind med en tennis-
bold for enden var et godt spyd. Jeg kan huske engang,
hvor en stormasket gra uldstriktrgje, var en god ring-
brynje og ikke mindst af alt kan jeg huske dengang,
da Flemming Leth, pa sit tv-program pa DR1i "Det’
Leth”, tog en 20 mm rundstok og viklede den ind i et
isoleringsskumrer og gaffa og kaldte denne kaempe
kolle af ubehagelige proportioner for “et sveerd”.

Vores standarder har ganske vist rykket sig siden da.
Kun et fatal af liverollespillere tor i dag vise sig i gron-
ne rober af nerves velour med pasyede gulddrage-bro-
derier, og endnu feerre foler sig fristede til at “smede”
deres eget gaffa-sveerd og tage det med ud i Harresko-
ven.

Jo vores kostumestandarder har rykket sig og siden
jeg startede ude i en gudsforladt skov, har jeg meerket
skiftet fra gaffasveerd til latex-klinger. Jeg har set
hvordan hjemmelavede brynjer, opbygget af skarpe
stalplader, matte vige for feerdiglavede legionser-rust-
ninger og ikke mindst set hvordan at flere og flere byt-
tede deres hovedbekleedning ud med en assassin-
hjelm fra Epic Armoury.

Udstyret blev mere sikkert. Vores vaben havde ikke
leengere tape-ar og vores kapper var ikke laengere syet
af mor. Vi smed traeskjoldene og samlede latexskjol-
dene op. I dag er et godt kostume ikke laengere reser-
veret de talentfulde fa, der formar at bygge alt fra bun-
den eller deres venner, der har nok penge til at betale
de talentfulde i ol og damer.

Men blev det ikke ogsa mere kedeligt?

Hvad skete der med gor det selv-attituden blandt rol-
lespillere? Voksede vi op, fik 8-16 jobs og blev sa op-
slugt af hverdagen at vi ikke kunne finde tiden til at
gore noget fedt? Eller blev det bare nemt at tage ned i
Faraos og hente et kostume, bestille lidt vaben fra An-
dracor og ellers bare vente pa at man kunne tage ud i
skoven?

Sandheden er at vi har mistet vores ildsjeel til storka-
pitalen. Epic Armoury, Andracor og Palnatoke gjorde
det nemt for os at fravaelge vores fantasi og kreativitet.
De tjener penge pa at pushe os med papskjolde og pa-
pirtynde leederrustninger.

Rollespillere, hor mit oprab! Stop med at fodre storka-
pitalen betingelseslost! Saml latexen og kontaktlimen
op og skab! Veer kreative og imponér os andre med je-
res originale pafund atter igen!

Gor som de gamle jedier...
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Troll Nose Elven Ears - small Dark Elven Ears - small Buck Horns Troll Ears

Goblin Nose Elven Ears Dark Elven Ears Devil Horns Troll Nose

Nye Whvern vaben

¢ Tungere end andre vdben
® Bedre balanceret . B i
e For den rutinerede/krasne spiller * hssf%ivtigikerﬂde’

- Se hele udvalget pd www.dragonslairdk blandt alle “likers” om
et valgfrit breetspil i juni.

¢ Fglg med i hvad der
foregdr, og se daglige
nyheder og sjov fra
Dragons Lair.

i * Se vores store
Pris pr. stk. udvalg i udstyr pa
www.dragonslair.dk
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DIT VARKTO] TIL DELTAGELSE I ROLLESPIL

Opret din egen karakter

Gor din karakter personlig med billede,
evner og baggrundshistorie.

Tilmeld dig begivenheder

Tilmeld dig med dine karakterer og
betal direkte pa siden.

Debatter pa forum

Bliv klogere og fa hjeelp pa vores forum.

Brug din Facebook

Login og inviter dine venner via
Facebook.

WWW.ROLLESPILSBASEN.DK




( KI_UMME ) LARS ANDERSEN

Jeg sidder her efter Krigslive og
er om og trat i hele kroppen.

Dette Krigslive (8eren) var mit forste Krigslive no-
gensinde, sa selvom jeg havde masser af forventnin-
ger, sa havde jeg ingen reel erfaring. Set i bakspejlet
er det tydeligt for mig, at der er meget der kunne
veere blevet gjort bedre. Spillerne kunne have gjort
ting bedre. Arrangererne kunne have gjort ting
bedre. Og jeg kunne bestemt have gjort ting bedre.

Sa det er masser at brokke sig over.

Men det har jeg ikke teenkt mig at gere. For selvom
der var ting, som kunne have veret anderledes, s&
var der ogsa gjeblikke hvor alt var fantastisk og
episk og hvor alting bare fungerede. Lejre. Histori-
en. Medspillerne. Mytologien. Kostumerne. Kam-
pene. Nar Krigslive var bedst, sa var det helt eks-
tremt fedt. Og det er i sidste ende det der teeller for
mig.

Jeg spillede vikingebueskytte og det var en fanta-
stisk oplevelse at veere afsted med det hold vi havde
samlet - og som om det ikke var nok, s oplevede vi
modstandere, som sned (og brokkede sig) nir de
blev ramt af vores pile. Det gjorde os selvfolgelig
ikke gladere at de brokkede sig, men da de andre
begyndte at snyde, sa folte vi at dremmen om at lave
et elitebueskyttehold var gaet i opfyldelse.

Bevares, der var ventetid og darlig timing nogle
gange, men det overskygges af alle de fantastiske
ting og jeg veelger at fokusere pa dem. Hvad kan jeg
bruge det til at noget gik galt? Og hvad far man ud af
at jamre sig hvis det alligevel ikke gor en forskel?

Nar jeg gider skrive denne her klumme (helt gene-
relt) si er det jo netop fordi rollespil rummer det
magiske, at det en gang imellem har evnen til at
frembringe de her fantastiske gjeblikke. Og de gje-
blikke vil jeg have flere af. Flere til mig og flere til
mine medrollespillere. Det er for mig det, der taeller.

For nar jeg engang bliver en rigtig gammel mand (i
stedet for bare at veere gammel og sur hvilket jeg er
nu), si tror jeg stadig jeg kan huske dengang hvor
jeg stod mellem bakkerne i Lejre sammen med to
hundrede andre barske vikinger i den sidste kamp
for de gamle guder. Jeg vil huske tilbage pa dengang
det store kristne guldkors kom til syne over bakke-
draget og hvordan den kristne heer sa ud, da den
marcherede frem mod os og vi fyldte himlen med
byger af pile.

Sa tak til alle jer, der var sammen med mig den dag.

Og til jer, de missede Krigslive VIII.
I gik glip af noget stort.
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( ANNONCEINFD )

FORMAT & PRISER (ex. moms)

Annonceformat Bredde x Hgjde Pris
Bagsiden 148 x 210 mm

Dobbeltside 297 x 210 mm

1/1 side 148 x 210 mm

1/2 side 74 x 210 mm / 148 x 105 mm
1/3 side 49 x 210 mm / 148 x 70 mm
1/4 side 74 x 105 mm / 105 x 74 mm
1/6 side 74 x70 mm / 70 x 74 mm
1/8 side 74 x 52 mm / 52 x 74 mm

Andre formater

Kontakt os

ROLLE|SPIL

Annoncerpriser 2012

6.000 kr.
5.000 kr.
3.500 kr.

2.000 kr.

1.500 kr.

1.250 kr.

1.000 kr.

750 kr.

Variabel

RABATTER PA ANNONCER

Foreninger (far ikke ekstra rabat ved binding eller flere annoncer)

Foreningsrabat for frivillige foreninger
Foreningsrabat for lokalforeninger af Bifrost

Flere annoncer i samme blad
2 annoncer i samme blad:
3 annoncer i samme blad:
Binding over tid

Halvarsbinding (keb af annoncer i 3 numre)
Helarsbinding (keb af annoncer i 6 numre)

TEKNISKE DETALJER

-50% pa annoncerne
-70% pa annoncerne

-15% pa annoncerne
-25% pa annoncerne

- 52 sider, A4, fuldfarve tryk (4+4), 115 g papir, omslag 170 g

- Kan downloades som interaktiv PDF fra hjemmesiden www.rollespil.org

- ROLLE|SPIL udgives af Rollespilsakademiet Palnatoke.

DISTRIBUTIONSINFO

ROLLE|SPIL kan kebes bade i rollespilsbutikker og hos rollespilsforeninger. Bladet
findes ogsa pa biblioteker og i visse skoler og institutioner. Sparg efter det hvor du er!

www.rollespil.org - redaktion@rollespil.org - 22 34 24 80
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-15% pa annoncerne
-25% pa annoncerne

#13) IUNE2012

BEGYNDERIEVENTYRET
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BESKRIVELSE

ROLLE|SPIL er Danmarks eneste
blad om rollespil. Bladet har artikler
skrevet af rollespillere fra hele
landet. Indholdsmassigt daekker
ROLLE|SPIL over alt fra tema-
artikler og interviews til anmeldelser,
guides og relevante nyheder som har
interesse for rollespillere landet over.

REDAKTIONELT MAL
Malet med ROLLE|SPIL er, at fremme
forstaelsen for rollespil som hobby
og give varktgjer til at gore rollespil
mere spendende for bade bern og
voksne i alle aldre. Desuden er malet,
at vaere en samlende instans, der giver
rollespillere fra hele landet en felles
forstaelse for rollespil i Danmark.

NUMRE i 2012

Jan/Feb (udkom 1. februar)
Mar/Apr (udkom 1. april)
Maj/Jun (udkom 1. juni)
Jul/Aug (udkommer 1. august)
Sep/ Okt (udkommer 1. oktober)
Nov/Dec (udkommer 1. dec)

LASERE

ROLLE|SPIL bliver laest af bern,
unge, voksne og gamle. Hvert nummer
laeses af tusindvis af rollespillere fra
hele landet af. De primare laesere af
bladet er unge i alderen 13-18, hvoraf
ca. 75% er drenge.

Og de er rollespillere...
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Sommerlejr
med rollespil?

www.rollespilslejr.com

GRATIS!
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