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Nar jeg bliver stor...

Da jeg var ung havde jeg en idé om, at jeg skulle blive
gymnasielerer og undervise i filosofi og historie. I &r 2000
fik jeg mit ferste job som ungdomsskolelerer i rollespil, og
da min SU slap op i slutningen af 2002 tog jeg springet og
forsegte at gore rollespil til min levevej. Det har det varet
siden. Nogle gange har det vaeret en lidt kneben levevej (som
for s& mange andre selvstzendige), andre gange har det veret
alt for fedt.

Nogle gange glemmer jeg hvor usedvanlig min karriere er.
Mine venner er jo vant til det, og nér jeg moder folk i jobhen-
seende, sd er de sjeldent voldsomt overrasket over, at jeg rent
faktisk laver det, som de betaler mig for at lave. En gang imel-
lem bliver jeg dog for alvor mindet om, at det er et usedvanligt
job og har varet en uszdvanlig rejse at komme hertil.

Derfor har jeg ogsd sveert ved at give folk et simpelt og
brugbart svar, nir de sporger mig "Hvordan bliver JEG

professionel rollespiller?”. Gennem arene har jeg givet mange

svar pd netop det spergsmal, men selvom min historie er
unik er den jo langt fra den eneste. Der er efterhinden en hel
del af os, som lever af rollespil pd en eller anden made. Dem
vil vi gerne hylde her i ROLLE|SPIL, og derfor har vi en ny
artikelserie, som satter fokus pa de professionelle.

En ting er nemlig helt sikkert. Jeg er stolt af at vare profes-
sionel rollespiller og jeg er stolt af, at vi bliver flere og flere.
Det betyder nemlig, at nar 9-arige born i skoven sporger "de
voksne” hvordan man kan blive rollespiller "nir man bliver
stor”, sd behover man ikke svare "Det kan man ikke!”.

Sédan havde det varet hvis jeg havde spurgt mine foreldre
i 1986. Men sadan er det ikke i 2013, og det er jeg meget
taknemmelig for. At arbejde med rollespil er nemlig en
dream-come-true. Ogsa selvom det nogle gange er hirdt og

utaknemmeligt.

Claus Raasted, pa sit 12. dr som fuldtidsprofessionnel
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Krigslive for tiende gang

Der er Krigslive igen, og denne gang bliver det med tre here! Bjarke Pedersen, Kasper

Sjogren og Pierre Husted Sigvardsen og foreningerne Looking Glass Industries og Ravn-
sholt/Reopos stir 15.-18. maj 2014 bag Krigslive X og det er vi mange, der gleder os til.
Som noget nyt og anderledes indforer de en tredje haer — bestiende af lejesoldater — hvis

enheder kemper pé de to forskellige sider efter behov. Det betyder forhabentligt, at vi

Polsk rollespilsbog pa engelsk
For forste gang nogensinde har
polske liverollespillere udgivet en
samling artikler pa engelsk. Bogen
er pa 96 sider og bestér af 17 tekster
og er udgivet i forbindelse med dette
4rs Kola konference (nej, ikke cola!

Kola!). Og den ligger frit tilgeengeligt

fir et meget mere balanceret Krigslive end tidligere. Her pé redaktionen er vi splittet pa nettet!

mellem Sisters of Sigmar, kejserlige pionerer og et regiment Renegade Greatswords. N3,

ja, og sa skal René vare Stodderkongen, s han er ikke til at holde nede for tiden!

issuu.com/wielosfer/docs/kolal3-
publication

Landsforeningen
hj=lper teatermiljo

Huset KBH er hjemsted for bide landsforeningen Bifrost,
blackbox-rollespilsforeningen Gnist og en teaterforening.
For nyligt lykkedes det Bifrost at f& Borgerreprasenta-
tionsmedlemmerne Allan Ahmed (@) og Peter Thiele
(SF) til at sikre Gnist muligheden for at bruge teater-
scenen “Planeten” i Huset. Der blev derudover skaffet
750.000 kr. til at hjelpe med at drive scenen. Bade

teaterfolkene og rollespillerne var ganske tilfredse.

Tillykke med valget

Er der rollespillere i lokalpolitik? I den grad. Der var en del
forskellige rollespillere som stillede op til kommunalvalget her i
november, og tre af dem kom ind. Mette Steensgaard-Christensen
(S) kom ind i Nestved, Erik Swiatek (S) i Koge og Peter Thiele
(SF) blev genvalgt til Kebenhavns Borgerreprasentation.

Der var dog ogsi rollespillere, der stillede op pé den anden side af
den politiske midte, men si vidt vi ved var det kun de tre der kom

ind. Tilykke med valget siger vi her fra ROLLE|SPIL!

Mislykket joke
far rollespillere
pa barrikaderne

Den socialdemokratiske politiker Mattias Tesfaye, forsegte i no-
vember at vare morsom pd sin facebook-vag og lavede en status-
update hvor han fortalte, at hans bern matte gore hvad som
helst, bare de holdt sig fra temrerfaget, rygeheroin og rollespil.
Det fik en del vrede rollespillere til at swarme Tesfayes facebook-
veeg i indigneret harme. En enkelt truede endda Tesfaye med et

par hindmadder, men trak hurtigt truslen tilbage og undskyldte.

Oprydningens
helte pa film

Gruppen Dirtbusters er kendt for at gore rent pa diverse con’er
(primert Fastaval) og for at veere helt outrageous og nogle gange
lidt greenseoverskridende i deres humor. Men nu har de deres

egen film, og den er faktisk ret fantastisk. Stem pé den. Stet DB!

http://www.ekkofilm.dk/shortlist/film/dirtbusters/

Magthaverne
lytter faktisk

I Fenris har de haft meder med lokalpolitikere. Bifrost har
holdt praesentationer for kulturminister Marianne Jelved
og de konservatives kulturpolitiske ordforer Lars Barfoed.
Politikere pa bade lokalt og nationalt plan er faktisk inter-
esserede i det vi gir og laver. Nogle gange handler det bare
om at skrive til dem og bede dem komme pa besog.

Troels Thylstrup
fra Bifrost
Reprasentantskab
fortzeller

"Stir din forening ogsi med onske om lokaleskifte, og er det
svart at finde de rigtige lokaler fordi samarbejdet med kom-
munen ikke virker optimalt? Foler i jer overset eller overhort?”
Det gjorde Fenris i Holstebro, si lordag d. 19. oktober
havde Fenris sat fem politikere stzvne, heriblandt to fra
det nuvarende byrid i Holstebro, henholdsvis formanden
for Turist- og Erhvervsudvalget og formanden for Sund-
hedsudvalget. Lokalerne blev fremvist og den nuverende
lokalesituation, at Fenris ikke ma vere i lokalerne ifolge
brendmyndighederne, samt behovene for nye lokaler,
blev ridset op. Herefter var der en snak om mulighederne
for nye lokaler, med uddybende sporgsmil fra de tilst-
edevarende, heriblandt to fra Fenris’ venskabsforening,
A New Hope, og en reprasentant fra Bifrost. Der blev
allerede i lobet af eftermiddagen, tilkendegivet onsker
om at hjelpe, med den nuverende lokalesituation, fra
lokalpolitikerne. Det er fedt at se initiativ og opfindsom-
hed spire i lokalforeningerne. Lekkert at der er opbakning
til bestyrelsen i lokalforeningen, men ogsé en opbakning
til foreningen fra naboforeninger. Det er fedt at lokalfore-
ningerne gor arbejdet for os, nar det kommer til at samles
under én fane og lofte i flok.

- Troels Thylstrup, Bifrosts Reprasentantskab
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Innersuit?V

For to ar siden lavede Rollespilsakademiet et
projekt i Grenland. Det projekt er der kom-
met en bog ud af, og den bog har samme titel
som projektet; “Innersuit” (som er et sagnfolk).
Bogen indeholder bade lidt tanker om projektet
og en guide til hvordan man laver rollespillet
“Innersuit” selv. Teksterne indeni findes pa bade
gronlandsk og dansk og bogen kan kebes hos
Rollespilsakademiet, hvis man er nysgerrig.

napa.gl/images/stories/innersuit%20bog_web.pdf

IronFortress er
en gazelle!

Og hvis du ikke ved, hvad det betyder, s er der
ingen skam i det. Det betyder, at de har fordoblet
omsztningen indenfor de sidste fire r, og efter-
som den danske producent IronFortress jo ikke
ligefrem er nogen lille virksomhed, sa betyder
det, at der bliver solgt ret meget rollespilsudstyr!
Det synes vi pd ROLLE|SPIL er fedt, og sender et
stort tillykke til jernfestningens beboere.

ironfortress.com
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To alternative sommer-
scenarier du
skal kigge pa

City of Cities 3. Rom og Dukater 3.

Begge dele er sommerscenarier, som

ikke passer ind i fantasy-skabelonen,

men som alligevel regner med at

treekke solide spillerskarer. City of Cit-

ies er post-apokalyptisk rollespilsfestival

og Rom og Dukater er piratrollespil

med stort P Vi kommer til at have

meget mere om begge scenarier i de to neste numre af ROLLE|SPIL, men
indtil videre synes vi bare du skal kigge p& hjemmesiderne og se om det
lyder som noget for dig. CoC3 siden er dog ikke oppe endnu, men den fra
sidste ar giver et godt billede af hvad det er.

Rollespilsfabrikken.dk/coc2 & rollespilsfabrikken.dk/romogdukater3/

Sagablot.dk - et on-
line museum for gamle
rollespilshjemmesider

Rollespilsbloggeren Kare Murmann Kjer er iser kendt for sin blog iden-
moerkeskov.dk. Den har dog staet stille i nogle méneder, men til gengeeld
kan man opleve et nyt projekt Kére har sat i sgen. Det hedder sagablot.dk
og er et forsog pa at legge gamle rollespilshjemmesider online. Indtil videre
har Kare faet hjemmesiderne til scenarierne KAPO, Krigslive IX, Totem,
Delirium og Bovark op, men mere kommer til. Som de dokumentations-
fans vi er her pd ROLLE|SPIL hylder vi selvfolgelig Kare og hans initiativ!
Sagablot.dk

Orc Short Sword

402104
60cm

Elven Short Sword

402103
60cm

Woakizashi

402107
60cm

Hunting Sword

Er fantasy kun for born?

Det mener Line Lybecker i hvert fald ikke. Hun er specialeskrivende i
dansk og er ved at undersoge om danske forlag er for borne-mindede nar
det drejer sig om fantasy-udgivelser. Hun skrev sin bachelor-opgave pa
universitetet om forskellen pa borne-, og voksenfantasy og leder nu efter
okonomisk statte til at lave en storre undersogelse i forbindelse med sit
speciale. Som fantasy-lesere og i hvert fald naesten voksne, synes vi Line har
fat i en god pointe. Lzs mere og stot hende.

b ang.dk/projects/vok

ifantasy-i-danmark/

402110
60cm

Elven Blade

402105
60cm

AVAILABLE NOW!

AT YOUR LOCAL EPIC ARMOURY DEALER
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KAMPAGNE OVERSIGT

Maske er det jer, Rejseholdet beseger naeste gang!
(Og hvis din kampagne ikke er pa listen, sa skriv til 0s.)

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

Fyn (Haarby)

Fyn (Haarby)

Fyn (Odense)

Fyn (Odense)

Fyn (Odense)

Fyn (Svanninge)
Kbh. (Amager)

Kbh. (Bagsverd)
Kbh. (Ballerup)
Kbh. (Glostrup)
Kbh. (Holte)

Kbh. (Holte)

Kbh. (Valby)

Midtjylland (Randers) Den Glemte Legion
Midtjylland (Randers) Den Glemte Legion

Organisation
Aria

LOFALI
ROG-Live
Husmandsstedet
Fantasiverden
Fantasiverden
Dragons Lair
Rottehullet
Solhverv

Faaborg Barnehus
Rollespilsfabrikken
GERF

Hareskoven
Tempus Vivo
Helios
Rollespilsfabrikken
VP/Zone2

Midtjylland (Silkeborg) Silkeborg LRF

Midtjylland (Stilling)

Urkrafterne

Midtjylland (Aarhus) Dragons Lair
Midtjylland (Aarhus) Einherjerne

Nordjylland (Hobro) @sterskov Efterskole

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

Sjeelland (Haslev)
Sjelland (Holbaek)
Sjeelland (Ringsted)

Forest Wizards
Ravnsholt/Reopos
Midtsjeellands RF

Sjeelland (Roskilde)  Fanatic
Sjeelland (Roskilde)  RosLive
Sjeelland (Vemmelev) Gondalar
Vestjylland (Kibeek)  RF Giants
Vestjylland (Tarm) Qlgod RF

Kampagnenavn
Asteria

LOFALI

ROG-Live

Gundia

Arnsted

Trolderod

Reya — Ezendo
Det 7. Rige

Nomin Agarwaen
Stormbjergene
JRK Amager Felled
GERF kampagnen
Nordlenets Saga
Vestlenets Saga
Helios Live

JRK Rude Skov
VP-Live
Skyggekrigene
Mini-rol

Korsdalen

Shigar

Reya — Jetan
Forste Sendag
Fladlandssagaen
Iritoss
Yxenskovens Hem.
Sidste Sendag
Forest Wizards
Den Nye Verden
MREF faste kampagne
Fanatic Live

Ros Live
Gondalars Krone
Giants Rollespil
Kanevala Krgnikerne

Tidspunkt

Hver sgndag i lige uger
Tredje weekend i hver maned
Forste sgndag i hver méned
Ferste lordag i hver maned
Hver onsdag

Farste lgrdag i hver maned
2. sidste sgndag hver maned
Fjerde lerdag i hver maned
Tredje lordag i hver maned
Ferste sendag i hver maned
Sendage i lige uger

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

Torsdag i ulige uger

Tredje sendag i hver maned
Forste lordag i hver maned
Tredje lrdag i hver maned
Forste lgrdag i hver maned
Sidste sgndag i hver maned
Ferste sendag i hver maned
Varierer (se hjemmesiden)
Forste lordag i hver maned
Tredje sendag i hver maned
Sidste sgndag i hver maned
Lerdage i lige uger

Ferste lgrdag i hver maned
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

Dstjylland (Knebel)  Legendermes Budbringere Legendernes Budbringere Anden lgrdag i hver méned
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Aldersgruppe
Fra 8 ar

Fra 15 ar
Fra 10 ar
Fra 10 &r
Fra |l &r
7-13ar
Fra 10 &r
Fra 12 ar
I5+ (yngre ok)
Fra 8 ar

8- 13ar
Fra || ar
Fra 13 &r
Fra 10 ar
Fra 10 ar
8- 15ar
10— 164r
Fra 12 ar
Under 14 ar
Fra 10 ar
Fra 10 ar
Fra 10 &r
Fra |l &r
Fra || ar
Fra 9 &rca.
Fra 12 ar
Fra 8 ar

Fra I. klasse
Fra 12 &r
Fra 9 ar

Fra 8 ar

Fra 10 ar
Fra 8 ar

Fra 12 ar
Fra 13 ar,
Fra || ar,

Hjemmeside
rollespil-bornholm.dk
lofali.weebly.com
roglive.dk
gundia.org
fantasiverden.dk
trolderod.dk
reya.dk

d7r.dk

solhverv.org
faaborg-bkh.dk
junior-rollespil.dk
gerf.dk
nordlenet.dk
tempus-vivo.dk
helioslive.dk
junior-rollespil.dk
vprollespil.weebly.com
denglemtelegion.dk
denglemtelegion.dk
korsdalen.dk
argana.dk

reya.dk

I sendag.dk
fladlandssagaen.dk
thyrf.dk
yxenskoven.dk
troa.dk
forest-wizards.dk
r-r.dk/dnv
mrf-live.dk
live.fanatic.dk
ros-live.dk
gondalar.dk
giants-rollespil.dk
oelgodrollespil.dk
legendernes-budbringere.dk

Kontatkmail
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
babylonrollespil@gmail.com
zasabina@hotmail.com
tempuskontakt@gmail.com
helioslive@gmail.com
hansfeilberg@yahoo.dk
vp-@live.dk
bestyrelsen@denglemtelegion.dk
bestyrelsen@denglemtelegion.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
dnv@r-r.dk

mrf.live@gmail.com
info@fanatic.dk

Kontaktformular pa hjemmesiden
m.s.schultze@sol.dk
henrik@fomsgaard.dk
dennis@oelgodrollespil.dk
bestyrelsen.lb@gmail.com
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50’er SciFi Live

Hvorfor har I valgt at lave noget si anderledes som et
50'er rum-krydstogt-scenarie?

Gert Hansen - Hovedforfatter og manden med visionen:
"Vi valgte retro futurisme da vi onskede at lave noger SciFi der
adskiller sig fra mangden, der ikke var si oppe i tiden og som
ikke var si brugt en genre i rollespils verdenen.

Netop fordi retro futurisme har et sé unikt serprag og er si
ikonisk er det ogsi en genre det er nem for spillere at forholde
sig til. Det er en genre der giver os mulighed for at fokusere pd
en mere stemningsfylds og optimistisk fremtid der ikke, som si
mange andre scenarier, er preget af dystopiske trek. Det er des-
uden befriende at arbejde med en setting der ikke tager sig selv
alt for seriost. En klassisk SciFi setting skal gerne vare trovardig

14

for at spillerne kan leve sig ind i den — det behover man ikke
med retro futurisme.

Vi valgte dertil ar lade scenariet udspille sig pa et krydstoges skib
da settingen naturligt ligger op til oplevelser og stemningsspil
frem for kamp og aggressionsdrevet spil. Vores fokus er ikke spill-
ernes kamp om at "blive kaliffen i stedet for kaliffen” men deres
intriger og personlige mdl.”

Kan I give tre eksempler pa oplevelser man kan fi undervejs?
Gert Hansen: "7l scenarier vil vi gerne skabe en typisk
skydstogts stemning, hvor du oplever dig sig selv som gesten om
bord eller besetningsmedlemmet der skal sorger for at skibet
kommer sikkert frem. Du kan lane dig tilbage pé dekket i en

god liggestol med en drink og sladre om det naste valg, du kan
slappe af med aftenens underholdning i restauranten, spille dig
Jartig i (robot)kasinoet eller spise dig fed i Dinerens lekre is mens
du prover at spotte hvad der gemmer sig under al den glamour.”

Hvordan gor I med kulisser? Vil skolen ligne en skole eller
pynter I op?
Stine Duch — Hovedarranger, budget og praktisk:
"Da scenariet foregir pa en skole i Odense har vi valgt ar gore
meget for at give spillerne indtrykket af at de befinder sig pa
et luksus krydstogts skib i rummet. Der vil bl.a. ikke kunne
findes nogen bornetegninger - de vil alle blive erstattet af
ingame propaganda og de nyeste film plakater der bliver lavet
til lejligheden ved en workshop for alle kreative og interesserede
spillere. Derudover er planen at alle vinduer vil fii illusionen af
“spacy” koojer med udsigt til rummet. Der vil derudover blive
dekoreret med div. artikler i stilen samt en lydkulisse af lekker

50°er musik. ”

Hvilke slags roller kan man forvente at komme til at
spille?

Gert Hansen: “Spillerne vil groft vare delt i to grupper: Skibets
besatning og de gester der er om bord. Mandskabet er delt op

i sikkerhed og service i forskellige roller som sikkerhedsvagter,
kahytsdrenge, skibsofficerer, maskinfolk, teknikere og navigatorer.
Guasterne er ligeledes opdelt i 1. og 2. klasses passagerer hvor hver
spiller ved tilmelding settes pilvelger ex hold som typisk vil bestd
af* de rige og beromte og deres folge. Dette kunne f.eks. vare en
beromt skuespiller der medbringer sine makeup artister, agenter,
Jfamilie, kareste, fotografer... Alt er muligt. Vi har et hold pé

3 forfattere der sammensatter de praskrevne roller i hold og
relationer i spiller sé der bliver en god balance for alle spillerne
og sorger for ar de gennem deres tilmelding fir si mange af deres
onsker opfylds som mulige.”

Hvad gav jer ideen? Og var der nogle af jer som forst
tenkte "Ahh... really?"

Gert Hansen: “Ideen til scenariet kom efter at vi havde afholdr
vores Odense Zombie Live. Vi havde fiiet blod pé tanden og var
denne gang inspireret til at lave noget i en SciFi setting. Vi fast-
satte en dato for hvorndr vi skulle snakke sammen om hvilken
type scenarie og setting vi ville lave og aftalte at vi ikke ville gore
os for mange tanker om scenariet pd forhind for at kunne modes
med et stykke rent papir og s ellers brainstorme os frem til et
fedt koncept. Det blev en magtig hyggelig aften og det var min
medforfatter Jens-Peter Nielsen der fortalte at han egentlig godt
kunne tanke sig at marke folelsen fra de gamle klassiske SciFi
Jilm han selv elsker, til et live scenarie. Jeg forelskede mig i ideen
meget hurtigt fords stilen, retro futurisme, er si anderledes og
spandende ar arbejde med.”

Kan man tage med selvom man ikke har det vildeste Jens
Lyn-kostume derhjemme?
Stine Duch: "Da settingen netop ikke tager sig selv alt for seriost

kan man sagtens deltage selvom man ikke har de vildeste "Elvis
glitter bukser”, rumdragt eller 50°er gallakjole. Der handler om
karakzererne, samspiller og den historie spillerne skaber og si
kommer kostumerne i 2. rekke. Ndr vi skriver karakterer lagger
vi ikke bind pa spillerne valg af kostumer og beder dem ikke

eks. mode op i fuld Jetson stil fordi vi mener det passer til deres
karakter. Hvis vi har spillere vi godt kunne tanke os i noger
bestemt toj tager vi tidlig kontakt og afaler os ud af det, og ellers
ma spillerne selv vurdere hvad de har/kan finde der passer ind i
den klasse de regner med at spille.”

Hvor meget bliver det et humoristisk scenarie og hvor
meget bliver det dedelig alvorlig 50'er space opera?

Gert Hansen: "Det er i hoj grad humor og selvironi der driver
scenariet men man skal ikke undervurdere de mere alvorlige
temaer der bliver taget op (klasse forskel, pligtopfyldenhed og dis-
krimination for at nevne et par fi) Det er vigtigt at spillerne ser
det som en oplevelse og har det sjovt men samtidig er troverdige
over for deres koncept og det univers der er bygger op ombkring
dem. Er klassisk eksempel pd humor fra gammel tid er en

mand der glider i en banan skrald. Det er morsomt fordi det er
iscenesat og fremprovokerer en situation men set ud fra personen
der glider i bananskralden er det ikke skide morsomt at blive lat-
terliggjort over for sine omgivelser. Kunsten er at spillerne tager
humoren ’seriost”. Som deltagere kan vi se humoren i scenariet
men som vores karakterer er det den verden vi lever i til hverdag.
Huis jeg skal sette ral pd vil jeg sige at det er 60% humoristisk
0g 40% dodsens alvorligr.”

I har et oprydningsdepositum pé 50 kr. Betyder det, at
man kan tage hjem for oprydningen (hvis man f.eks. bor
lidt vak) og have god samvittighed?

Stine Duch: "Man bor aldrig i min optik have god samvit-
tighed ved at forlade et scenarie uden at hjelpe med til at rydde
op. En af de mange grunde til at vi pd Fyn kan lave si billige
scenarier er engagementet fra de deltagende og deres hjalp med
opswtning og nedpilning. Vi har dog erfaring fra flere scenarier
der viser at en del spillere valger at skippe oprydningen og derfor
har vi valgr at ligge et oprydningsdepositum i hibet om at nogle
af de personer der kunne overveje at springe oprydningen over
tanker sig om en ckstra gang. Valger man alligevel at tage hjem
vil den 50'er man efterlader si ga til noget ckstra kras til de
spillere der bliver og hjelper. Det er et af vores principper nér vi
laver scenarier at pengene spillerne betaler, ogsé skal tilbage til
spillerne igen, der er altsd ingen indtjening hverken til forening
eller arrangorgruppe. Hertil vagter vi ogsi at vores kokkenfolk
o0g NPCeer ikke skal betale eller kun skal betale et minimum for
deltagelse, da vi generelt pd Fyn, har jeg erfaret, arbejder meget
i "goodwill” fra praktiske folk som kan vare med til ar gore ex
scenarie ekstra fedt.”

Hvor finder man ud af mere om Starship Olympic?
Claus Raasted: P4 facebook! Eller google det!”
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Da nordisk rollespil indtog

| januar 2013 blev rollespillet What Are You Worth? lavet i
Kabenhavn. To filmhold fra Discovery Channel fulgte pro-
cessen og det er der kommet et kvarters dokumentar ud
af, som bliver sendt i 209 lande. Claus Raasted fortzeller

om hvordan det blev til.

om udgangspunke skal man som journalist helst
holde sig fra, at skrive om sine egne projekter.
ROLLEJSPIL bryder vi ofte den regel, for laver vi
fra tid til anden selv ting, som vi synes er for fede

til ikke at skrive om.

Jeg har aldrig lavet noget, hvor jeg folte det var mere péd
sin plads at bryde reglen end nu. For det, at der nu findes
et Discovery Channel program om et rollespil jeg har veret

med til at lave, er intet mindre end for vildt.

Det startede med Time Magazine
I fordret 2012 blev jeg kontaktet af en journalist fra Time
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Magazine, som var i Danmark for at skrive om nogle ting,
som han var blevet fortalt var serligt “danske”. Christania,
smorrebred, lykke og rollespil. Hvem der havde givet ham
tippet om, at rollespil var noget som Danmark sarligt kunne
bryste sig af, ved jeg ikke, men det endte i hvert fald med, at
vi modtes og talte om rollespil.

Nathan Thornburgh, som journalisten hed, endte med at
skrive en artikel til TIME’s online udgave, hvor han bade
forklarede noget om bernerollespil og om den lidt mere vok-
sne og kunstneriske bevagelse indenfor rollespil, der bliver
kaldt for “Nordic larp”.

Det var selvfolgelig en PR succes af de halvstore og ogsa no-

En samfundsnasser
(spillet af en spiller fra
Hviderusland) far en
lektie i god opforsel

get vi fejrede her pd ROLLE|SPIL redaktionen. Et interview
pa TIME.com. Og endda et velskrevet og nuanceret et. Det
var da for fedt!

Saringede Elvira
Udover, at have et virkeligt ingame navn, s var Elvira en
researcher for Discovery Channel. Hun havde leest TIME
interviewet og havde tenkt “Det der lyder vildt. Det skal
Discovery da lave et program om!”. Da hun ringede forst
og prasenterede sig og fortalte, at hun gerne ville hore om
mulighederne for at lave et Discovery Channel program om
et af vores rollespil havde jeg svart ved at fi armene ned.
Der var dog ikke lige noget interessant pd programmet i
den periode, som de havde mulighed for at filme i (januar
2013), sé jeg foreslog, at vi satte et rollespil op serligt for
Discovery og inviterede folk til det med det specifikke formal
at fa produceret et TV-program. Den idé blev kebt lengere

oppe i systemet, og sé rullede bolden.

Enter Charles Bo Nielsen

Nu stod jeg med et potentielt Discovery Channel program
i henderne, men manglede et scenarie. Jeg overvejede om
jeg selv skulle skrive noget til lejligheden, men efter at have
tenke lidt over hvad der ellers kunne passe til, faldt jeg over
Charles Bo Nielsen og Lasse E. Ozsadliks scenarie “Hvad
er du vard?” fra 2009. Det kunne kores med de 30-40 jeg

regnede med at kunne skaffe til scenariet og det var forholds-

vist nemt at sette op.

Lasse kunne desvarre ikke vare med, men Charles hoppede
med pa projektet og vi fik de praktiske detaljer pd plads.
Location ville blive Valby Kulturhus og pengene til at lave
projektet kom fra Bifrost og fra Discovery Channel selv. S3
jeg kan faktisk med rette sige, at Discovery Channel har
betalt mig penge for at lave rollespil. Godt nok gik pengene
til udgifter til scenariet, som Charles og jeg lavede frivilligt -
buc still!

Et scenarie om menneskelig vaerdi
Aftalerne med den australske produktionsselskab Beyond,
som skulle filme “vores” afsnit, var efterhinden pé plads og s&
skulle vi bare til at hive spillere ind og scenariet gjort klar til
at kere. Hvad er du vard? blev hurtigt omdebt til What Are
You Worth?, men grundpremissen var den samme.

I et nutidigt Danmark har regeringen vedtaget en lov,
som betyder, at alle som er pa overforselsindkomst eller har
kostet staten mange penge, bliver arresteret. Derefter bliver
de placeret i improviserede feengselsceller og bliver en efter en
taget ud til samtaler med fagpersoner, der skal afgere om de
bidrager til samfundet.

Legen skal undersoge om de er fysisk egnede til at arbejde.
Der er et team fra et jobcenter, som skal finde ud af om

de potentielt kan komme i arbejde. Der er psykologer,
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Nar systemet har taget kontrollen,
kan man stadig give det fingeren

sagsbehandlere og et par politikere der skal sikre, at det hele
gar retferdigr til - og selvfolgelig en del militzrpersonel, som
sorger for, at det praktiske forlgber smertefrit.

De, som ikke kan bidrage, bliver skudt
Setup’et er egentligt meget simpelt. Alle de indkaldte borgere
gennemgdr en stribe af interviews og tests, og hvis de bliver
fundet veerdige og produktive - de kan jo f.cks. have bidraget
med kunst eller frivilligt arbejde som opvejer deres mangel
pé bidrag i skattekroner - sa far de lov at leve og fr en taxa
hjem. Hvis de forskellige offentlige instanser vurderer, at de
faktisk ikke bidrager til samfundet overhovedet og nok aldrig
kommer til det, s& fir de en kugle for panden.

Scenariet er blevet kort flere gange, og i denne her opsat-
ning kerte det med 40 deltagere - tyve “samfundsnassere”
og tyve spillere i rollerne som soldater, politikere, etc. I lobet
af de otte timer som scenariet varede var der nogle, der blev
frifundet, nogle der blev henrettet og nogle, der endte spillet

i burene.

Tilbage til Discovery-vinklen

Men nok om det. Det spendende ved projektet var trods
alt, at vi havde to filmhold ude og, at der i sidste ende skulle
komme en dokumentar ud af det. Da jeg blev kontaktet hed
program-serien de ville lave “Extreme Worlds” og det syntes

jeg jo lod fedt. S& kunne vi sikkert ryge i samme kategori som

parkour, basejumping og andre gale ting.

Sadan skulle det dog ikke ga. En af de vigtige ting, man lerer
ndr man arbejder med “de store” er, at man ikke far si meget
medbestemmelse. Nar der bliver skrevet en artikel i en lokala-
vis om et rollespil, s er der gode odds for, at man bade kan fi
lov til at tjekke citater igennem og méske endda lese artiklen

pa forhénd for at sikre sig, at der ikke er forstielsesfejl.

Influence points = 0

This is not how they do on the Discovery Channel. Der

er det meget tydeligt, at der ikke er nogen indflydelse pa
slutproduktet. Det eneste vi kunne gore var at lave et sa godt
rollespil som muligt og vare gode til at forklare undervejs.
Og sa bare habe pa det bedste.

I vores tilfelde betod det, at dremmen om “Extreme
Worlds” kuldsejlede. Programmet er endt med, at hedde
“Forbidden” og vi er sat i bds med Carl-Mar Mller, en fyr
der tror han er Kong Arthur og en fyr, der gerne vil vare
gravid. Ikke helt det selskab vi havde habet pa, men heldigvis
var det, der kom ud af det, en meget sober og serigs fremstill-
ing af rollespil som medie.

Ogsi selvom, der er en svensk spiller, der fir en finger i

reven under scenariet. Den kan du lese mere om senere.

209 (!) lande

Vi har faet at vide, at programmet bliver sendt i 209 lande.
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209! Det er intet mindre end crazy. Det betyder, at der er
millioner af seere verden over, som far et billede af hvad
rollespil kan vare. Langt de fleste vil ikke bide merke i det
eller tenke to gange over det, men der skal nok vare nogle
som tenker “Det vil jeg gerne prove!” og opseger mere
information.

Men langt mere vigtigt, s vil der vare nogen som kan ref-
erere til det, naste gang de meder en entusiastisk rollespiller,
der vil have deres hjelp/anerkendelse/penge. For programmet
tegner et fantastisk billede af rollespil. Det her er ikke et pro-
gram om misforstiede norder. Det er et program om voksne
mennesker, der lever noget virkeligt spendende (omend

grenseoverskridende).

Blastempling

Det vigtigste af det hele er dog, at vi nu har et Discovery

Channel program at referere til, nar vi skal diskutere med
nogen om rollespil “kan noget”. Det er ikke lzzngere bare
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vores egne ord, men etablerede psykologers i et program pa
en respekteret TV-kanal. Det er altid mere overbevisende nar
andre siger, at man har noget at byde p3, end nar man selv
gor det.

Guldkommentaren kommer selvfolgelig til sidst i pro-
grammet. Spoiler alert! Det slutter nemlig med, at en af
psykologerne som udtaler sig i programmet, siger “In fac, it
might be a good idea if some world leaders participated in
these kinds of larps.”. Den slags kan ikke keobes for penge. Og
selvom det ikke betyder, at vi nu lige pludselig nyder samme
anseelse som opera eller finere litteratur, s er det et skridt i
den rigtige retning. For vi er nemlig vilde.

Fakta om ‘Hvad er du vaerd?’

* Tidspunkt: 12. januar 2013
* Deltagere: 40 (fra fire forskellige lande)
* Laengde: 8 timer

Den nedvendige
numsefinger

Hvis vigerne vil vaere kunst, skal vi ikke vaere bange for
at blive opfattet som provokerende, mener Jonas Trier-

Knudsen.

“Numsefingeren” opsummeret

Under What Are You Worth?, tog en spiller den til ekstremen.
Han skulle undersages hos laegen og lod dem ga hele vejen.
Det endte med, at han fik spidsen af en finger i numsen.

Spilleren var indforstaet og havde en fin oplevelse med bade
scenariet og den falske prostataundersegelse. Ekstra Bladet
ville skrive om den dokumentar Discovery Channel lavede om
spillet, og fik derigennem nys om finger-scenen. Deraf kom
historien: "Ekstremt rollespil: Far finger i numsen’, der blev
bragt15. november 2013 pa eb.dk.

i vil gerne veere kunst. Vi ved, at rollespil er et

fantastisk medie, der som intet andet kan fortelle

medrivende historier og engagere “publikum” i

en hidtil uset grad. Vi kan vare den naste store
avantgarde. Konger og dronninger af The New Shit. Men
hvis vi vil i mal med den ambition, bliver vi ngdt til at ac-
ceptere en finger i numsen. Bare en lille en.

Et af de dominerende trek ved kunstens udvikling — i
al fald den, der bliver bredt accepteret — er en vedvarende
clinch med eksisterende normer. Det er motoren i kunstens
udvikling. Hvis det s kan trekke et par sensationspragede
overskrifter, er det kun bedre. Og det er der ikke noget nyt i.
Det er dybest set et grundvilkar for alle kunstneriske strom-
ninger, der har vundet indpas.

Nar det i dag ville vare latterligt eller i bedste fald bare
uoriginalt at udstille et pissoir pa et museum, er det fordi
dadaisten og provokateren Marcel Duchamps (det er ham,
der ogsd har malet overskeg pa en Mona Lisa-kopi) gjorde
det i starten af det tyvende arhundrede. Dengang eksplodere-
de offentligheden. Det var et utenkeligt normbrud.

I dag er det plat. Men det udviklede kunsten, fordi det
startede en diskussion. Vi blev enige om at rykke greenserne
for hvad kunsten kunne tillade sig. Den fik lov til at udforske

nyt land, og netop Duchamps anvendelse af hverdagse-
lementer blev toneangivende for store dele af kunsten de
folgende hundrede 4r. Well. Vores pissoir er dbenbart blevet
en finger i numsen. Nar vi bliver deekket af en international
tv-station (som du kan lzse om andetsteds i dette nummer)
og formiddagspressen herhjemme, er det under overskriften
“Ekstreme Hobbyer”.

Reaktionen pa de sociale medier var rimeligt lige til. Mange
udtrykte bekymring over hvilket image rollespil nu ville
fa. Ville det blive et skridt tilbage til 80’erne, hvor vi var
djavletilbedende, psykosefremkaldende tosser? Nej. Fingre
i numsen er en god ting. At vi er ekstreme, er en god ting.
Hoyvis det er kunstpoint, man vil have.

Det er en fantastisk branding af rollespil, der legger sig helt
derude, hvor konservative stemmer ikke kan folge med. Og
det er der, vi vil vare. Vi vil — som Cpt. Kirk og de andre - ud
til The Final Frontier. For det er derude vi fir en stemme i den
lobende udvikling af kunsten. Det er derude, vi kan vere med
til at rykke graenserne og mulighederne for hvad kunsten kan.

Hvis det er kunsten, du er ude i, er der mere end en grund
til at bukke sig forover for rullende kameraer. Vi skal turde
provokere. Hvis vi ikke kan g derud, hvor gennemsnitsdan-
skeren ikke tor, bliver vi aldrig taget serigst som kunst.
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Det
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Kaya Toft Thejls er del af den unge
generation, der kommer til at sta o er
spidsen af dansk rollepil inden for

de naeste tiar. Hun tog til What Are
You Worth? for at udfordre sig sely,
men matte sande, at kameraet stod

ivejen. Men det er ikke en darlig
ting, siger hun.

un fir en pose over hovedet. Henderne er bundet.

To vagter tager et solidt greb i hendes overarme og

forer hende ned mod cellerne, hvor mange af de

andre allerede sidder sammenkrympede pa gulvet.
Vagten holder hinden ved politistaven, da cellen bliver abnet
for at lukke hende ind.

Genopsatningen af Charles Bo Nielsen og Lasse E. Ozsad-
liks Hvad er du verd?, ville blive hirdt og kun for myndige
deltagere. For rullende kameraer fra Discovery Channel,
ville scenariet vise rollespil fra sin brutale side. Tortur. Vold.
Ydmygelse. En gang for alle ville det sl3 fast hvad det er vores
medie kan: Udfordre sine deltagere.

”De sidste par ar, har det varet interessant for mig at bruge
rollespillet til at afprove nye sider af mig selv,” siger Kaya Toft
Thejls til ROLLE|SPIL: "Sider, der enten er helt modsatte
af hvad jeg gor, eller noget, som jeg gerne ville gore mere af,
men som er svart for mig.”

Det var netop hvad What Are You Worth? gjorde. Rollerne
skulle vaere dystre spejlinger af spillernes egne personligheder.
Kaya Toft Thejls ender derfor som aggressiv gymnasieelev, der
var blevet smidt ud af skolen, efter at havde truet sin lerer
med en kniv. Noget der ligger langt fra den ellers rolige og
bestemt ikke konfliktsogende 17-arige.

Kameraet

Hun bliver placeret i burene sammen med alt fra okonomiske
kriminelle til junkier og andre "samfundsnassere”, som en

af vagterne kalder dem. Hans politistav korer mekanisk hen
over tremmerne ind til hendes celle. Det er snart hendes tur.
Kamaraet stiller skarpt og instrukteren hvisker noget til sin
lydmand.

"Det fedeste ved oplevelsen, var at vere med til at skabe tv-
produktionen og definere hvad rollespil ogsa kan vere,” siger
Kaya Toft Thejls og smiler. Selvom kameraholdet var en del
af fiktionen, tog de alligevel kanten af den intense oplevelse,
som til at starte med fik Kaya Toft Thejls til at tilmelde sig.

”Kameraet gjorde, at jeg spillede mere udad — mere
teateragtigt. Det var fedt at preve, men det gjorde ogsa, at
jeg var mindre i kontakt med min rolle. Man var hele tiden
opmerksom pa det her kamera, der bevagede sig rundt,”

siger hun.

Fremtiden

Kaya Toft Thejls understreger, at optagelsen ikke var en darlig
ting i sig selv. Scenariet blev bare en anden oplevelse. For
hun tror pa formidlingsprojektet. Tror pa, at programmets
budskab er vigtigt at fi ud - at vi er s& meget mere end elvere
og orker.

"Det gjorde oplevelsen mindre selvransagende, og jeg

tenkte mere pé hvad vi kunne skabe som gruppe. Hvilket
billede vi kunne formidle. Jeg vidste, at det var det, jeg gik
ind til, s& det er helt ok.”

Hvis man sperger Kaya Toft Thejls, er det nemlig udbre-
delsen af rollespil i danskernes bevidsthed, som er vigtig i
fremtiden. Om ti ar, ndr det er hende, der sidder pé tronen,
skal alle kende til rollespil. Ogsd den hérde slags. Ogsa sce-
narier som What Are You Worth?.

"Dansk rollespil skulle vare noget, som alle har en bevis-
thed om. Vi skal stadig have masser af orker og elvere, men
alle skal have en idé om de andre ting, som rollespil ogsd
kan,” siger hun og nikker.

What Are You Worth et slut. Vagten griner og krammer en
af de andre deltagere, der kort efter bliver kaldt ind for at lave

et sidste interview med kameraholdet.

“Nej, nej, du l=gger slet
ikke maerke til, at kameraet
er her - promise!”
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Med headset

og clipboard

Caroline Koren er eventleder. Hun koordinerer rollespilslignende
events for virksomheder. Et job, der kraever et koldt hoved, styr
pa tingene og hvor det er godt at kende dygtige rollespillere.

ar forst kunden er i hus, tager Caroline Koren

over. Med koligt overblik leder hun processen.

Det er hende, der koordinerer aktorerne, holder

kontakten til kunden og serger for, at alt klapper,
nir aftenen kommer.

Hun arbejder for eventbureauet Midgaard Event i Keben-
havn. Det er en mindre virksomhed med godt ti &r bag sig,
hvis kunder er alt fra medicinalvirksomheder til mindre
foretagender, der en aften vil gore lidt ekstra for deres ansatte.

De events Caroline Koren stér for, minder meget om
rollespil. Det kan vare tematiserede James Bond-fester med
rouletteborde og vodka-martinier, eller sikaldte mordmys-
terier, hvor gasterne skal opklare et dramatisk mord under
en middag.

Vi har nogle standardkoncepter. Lige som hvis man tager
et breetspil eller et ferdiglavet rollespil ned fra hylden. Men
vi skreeddersyr ogsd arrangementer. Det er lidt en blanding af
rollespil og teater,” siger Caroline Koren.

Men uanset hvor tet vi er pa rollespil, er der afgerende
forskelle. For meget kan ga galt. Og i eventbranchen er det
ikke frivillige, man arbejder med. Det er betalende kunder -
og kunder har krav.

"Hyvis man skal arbejde med events, skal man vere tjekket.
Man skal have styr pa tingene og kunne levere til tiden,” siger

Caroline Koren til ROLLE|SPIL.
En broget vej til eventbranchen

Der er ingen direkte vej til eventbranchen. Caroline Korens

svar er da ogsd enkelt, da hun bliver spurgt til hvilken ud-
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dannelse, der er vigtig at have med sig. Erfaring. Intet slar
erfaring, forteller hun.

Derfor klarede spejderledere og lignende frivillige sig godt,
da Midgaard Event for nyligt skulle finde nye eventledere.
De, der havde brugt deres fritid pd at tage ansvar og koor-
dinere andres arbejde, glider simpelthen lettere ind i et job,
hvor der kraves overblik og hurtige beslutninger, nar man
star med en temafest, hundrede gaster og ti akterer, der skal
instrueres.

“Hvis man gerne vil i denne her retning, s skal man prove
at tage noget ansvar: Engagere sig i foreninger eller lave nogle
scenarier. Man skal ikke vere bange for forandring eller nye
ting. Egentlig skal du have lidt den samme profil, som dem,
der gerne vil arrangere frivilligt rollespil” lyder ridet fra
Caroline Koren.

Alligevel har universiteter, hojskoler og akademier rundt
om i landet noget at byde pa. En decideret eventkoordina-
toruddannelse har sigar set dagens lys. Men den er endnu sa
ung, at det er svert at sige hvor god den egentlig er. Caroline
Korens anbefaling er dog altid at have noget forretningsfor-
stielse som del af ens uddannelse.

"Jeg har fiet super meget ud af at gi pd Copenhagen Busi-
ness School. En del af jobbet er jo at registrere timer, holde
budgetter og forstd, at det er en professionel forretning, du er
del af, 7 siger hun.

Den anbefaling reekker langt udover eventbranchen. Hvis
man pa nogen som helst mide skal vare i eller have en privat
virksomhed i den kreative ende, er det godt ikke at blive
skreemt af hverken budgetter, projekeplaner eller lonudgifter.

“Hvis man skal arbejde med events, skal man
vaere tjekket. Man skal have styr pa tingene
og kunne levere til tiden’

Caroline Koren som mafiosa
til et 1940%erne Godfather
event pd Kokkedal Slot

Midgaard Event

Eventbureauet har eksisteret siden 2000 og ligger i Kebenhavn. De
har kunder i hele landet; bade sméd og store virksomheder. De laver
primaert firmaevents, men ogsa foredrag og ledertraning. Deres
events minder meget om rollespil. Nogle foregar i skoven og andre
er tematiserede fester eller mordmysterier med middag og vin.
Kilde: Mev.dk

"Der er sadan nogle idéer om, at hvis du arbejder med
noget kreativt, skal du vare svevende, arbejde meget lost
og ikke kunne aflevere til tiden. Det synes jeg er noget lort.
Du kommer aldrig til at leve af det, hvis du ikke har styr pa

tingene,” siger Caroline Koren.

Dygtige rollespillere

I alle Midgaard Events produkter er aktorerne vigtige. Det er
dem, der spiller James Bond-skurkene, styrer casinoet eller er
den tilfzeldige” fremmede, som deltagerne moder pé en tur
rundt i Kebenhavn. Og det er rollespillere serligt gode til.

I modsatning til skuespillere, der vant til replikker, er
rollespillernes evne til at improvisere og udvikle roller es-
sentiel, siger Caroline Koren. Nar samtalen skal holdes i gang
med en forsigtig 50-arig fra et jysk revisionsfirma, er det en
stor fordel at have brugt sine teenagedr som ork i skoven eller
Odenses (méske) farligste vampyr.

”Hvis publikum snakker med superskurken til et James
Bond event, skal de kunne udfritte ham om alle de skurk-
agtige ting, han har lavet. Vi kan ikke forudsige precist hvad
deltagerne vil sporge om. Rollespillere kan arbejde med
deres roller pa sjove og spilskabende méder. De giver vores

deltagere folelsen af at vare hovedpersonen,” siger hun.

@Dsteuropiske gangstere
Caroline Koren er selv rollespiller, og har veret del af det
kebenhavnske miljs de sidste 12 &r. Nar hun udvikler events,
har hun stor forngjelse i at kunne finpudse dem over lengere
tid. Forskellige kunder keber samme event, og hver gang sid-
der Caroline Koren med sine kollegaer og pudser detaljerne af.
”"Det er noget af det fede ved jobbet. Jeg har aldrig set mig
selv som forfatter, men nér jeg afvikler, kan jeg ikke undga at fi
nye idéer om hvordan vores events kan forbedres,” siger hun.
Miske har det frivillige rollespil noget at leere fra det
professionelle. Hvor gode ville danske scenarier blive, hvis
vi afviklede igen og igen? Hvor mange gange har grundige
arrangprer ikke taenke, at alt ville blive perfeke, hvis bare de
kunne @ndre den ene lille skanhedsfejl ved deres scenarie?
Hoyis de ellers kan holde hovedet koldt, kan det vere, at
eventbranchen er den rette hylde for dem.
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Fantasyfabrikken

Fantasyfabrikken blev fodt 2011 - et barn
af 3 paedagoguddannederollespillere.
Fra starten af har firmaet vaeret en show-
case for levende rollespils mange facet-
ter og muligheder.

Rene Hedegaard Nielsen og hans to verkstedsmind-
ede kollegaer er godst tilfredse med deres job. De
laver nemlig alt fra pedagogiske kurser og efterud-
dannelse til lederrustninger, monsterdragter og
latexvaben. Alt sammen i et bornevenligt tempo og
med materialer, som er s& uskadelige som muligt.

Siden den spade start for 2 ¥2 ar siden er det
gaet sterkt. De har for nyligt lavet special effects
til Warner Brothers storste, engelske, produktion:

“Heart of the Sea”, som har Chris Hemsworth (aka.
Thor) pa rollelisten. Og snart skal rollespilsforgangs-
manden, Rene, til Irland og undervise pa universite-
tet i rollespil og wstetik.

Hele undervisningsvinklen i firmaet og rollespil
generelt er noget der ligger Rene meget pa sinde.
Han er glad for, at institutioner og skoler lige nu

modtager kvalificeret undervisningsrollespil i stor

stil, samtidig med, at han rdber vagt i gever.

"Hyvis vi som milje - og serligt mit eget firma - ikke dygtig-
gorer os, lerer fagudtryk og setter ord pa hvordan rollespil
kan bruges til at skabe dbne, spendende og anderledes
sociale relationer, s vil markedet for refleksionsskabende
‘leringsrollespil synke tilbage til "vi-banker-hinanden-med-
papsverd-stadiet," siger Rene.

Det er ikke fordi Rene ikke elsker den side af sin hobby.
Han synes dog det er vigtigt, at vi rollespillere ikke glemmer
alt det arbejde, der er blevet lagt for at haeve det vi vi laver fra
weekendens sjov og ballade i skoven til et kraftfuld pezdago-
gisk virkemiddel.

"Vi har gjort det til en fritidsaktivitet, der bliver dyrket af
100.000 bern, unge og voksne landet over. Vi har gjort det
til et anerkendt undervisningsveerktej, et psykologisk redskab
og en kilde til timevis af grin, grad og glede. Det skal vi
bygge videre pa."

Til oktober naste &r kan du opleve Fantasyfabrikken for
alvor rulle sig ud, nér de i samarbejde med The Ferrymen i
Arhus opsztter et "haunted house" (spogelseshus - red.). Her
pa ROLLE|SPIL redaktionen haber vi, at vi kan finde tiden
til at sl4 et smut forbi Arhus til naste efterdr, men hvis det
ikke lykkes sd fir de i hvert fald et stort thumbs up herfra for
at veere nogle ildsjle, der bade kan og vil noget med vores

hobby. Faktisk s meget, at de har gjort det til deres arbejde.
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| dette nummers udgave af ROLLE|SPILs
"Spil XXX" guider giver Lasse Kiichenthal
bade lidt zombie-historie og et par tips til
hvordan man bedst bruger de (u)dede.

asse Kuchenthal

ombierne har inficeret popkulturen med deres
giftige bid. Smitten breder sig gennem samfundets
mange medier: film, beger, tegneserier, comput-
erspil og rollespil drukner i zombiehorder, der
glubsk soger at udrydde alle mennesker i verden.
Det kan vare Moder Natur, der slar tilbage mod menneske-

canceren, der inficerer hende med en dedbringende virus.

32

FOMBIE

Bibelske dommedagsprofetier om de dedes genopstandelse.
Helvede, der flyder over i fordervede, syndige sjele. Eller
méske morticisters og nekromantikeres blodige eksperimen-
teren med at skabe en ustoppelig dedningehorde?

Zombier er — basically - dod manifesteret. De er din ver-
dens endeligt. De er dine varste fjender, og nogle af dem var
méske engang dine bedste venner. De er uhyggelige, farlige
og slet ikke til at forhandle med (med mindre man teller ag-
gresive forhandlinger med guns og bats med). Eller er de? For
det levende bjerg af forskellige slags zombier med alt hvad der
dertil horer af ophav, anatomi, adferd og svagheder er snart
bade uoverskueligt og enormt. Derfor har jeg sat mig for at
frelse jer fra darlige zombioplevelser til jeres rollespil gennem

en kort og pracis guide.

Den er baseret pa 14 ars rollespilserfaring og pé min
entusiastiske leesning af okkulte, morbide og uhyggelige
fortellinger og en (zombie)filmsamling der er storre end jeg
tor indromme til de fleste almindelige dedelige. For at give
artiklen tilgeengelige reference punkter til jer som ikke er
udede-entusiaster i samme grad som jeg selv, har jeg valgt at
tage udgangspunke i filmverdens versioner af disse umen-
neskelige civilizationsparasitter. Jeg har endda delt kedaderne
op i to grove kategorier: Romero/Walkers og Brooks/Rage

zombier.

Romero/Walkers
Filmskaberen George A. Romero bed sig fast i moderne mon-
sterfortellinger med sort/hvid filmen "Night of the Living

Dead” fra 1968, hvor de uforklarligt levende - men tydeligt
dode - er langsomme og har en umettelig appetit efter
levende menneskeked. De reagerer pa lyd og lys; er uintel-
ligente, men kan stadig gere ting de kunne i deres tidligere liv
(de kan stadig berste tender, finde vej til det lokale shopping
center og banke folk med koller).

De har godt nok et giftigt og sygdomsbefengt bid, men det
er ikke det, der skaber zombier. Nej, de bliver gerne skabt pa
en eller anden lidt ser og uigennemskuelig made. Det vigtige
er, at de dode genopstir som vaklende, sultne og farlige dod-
ninge. Romero/Walker zombien er nesten altid dod (D@D!)
og den eneste mide at standse bastet pa, er ved at smadre

hjernen eller adskille kroppen fra hovedet. Eller omvendt.

Tips til at spille klassisk zombie

* Langsomme slaebende bevaegelser

* Armene fremskudte under jagt i ofrets retning

* Kluntede krumme fingre og armbevaegelser

* Simple genstande og vaben kan bruges (hvis det passer til
den afdedes rolle)

* Ansigtet er ofte slavt, med haengende kaebeparti og dede
fiskeajne

* Snerren og snappen med blottede taender

Brooks/Rage

Forfatteren Max Brooks skrev bestselleren ”Zombie Survival
Guide”, og her handler det om virus-zombier. Den nyligt
filmatiserede "World War Z” er en god reprasentant for den
mere moderne virus-zombie. De udede er her smittet med
”solamun” viruset, og er her ikke dede som sadan, men i
stedet inficeret med en sygdom. Sygdommen gor dem ikke
kun til stennende og vaklende kadaver-lignende Walker-
zombier, men ogsa til skrigende, hurtige dreebermaskiner.
Rage-zombier!

Deres formal er at smitte flest nye mennesker og gore dem
til zombier. Det er virussens skyld, og virussen har overtaget
hele deres liv og personlighed og styrer dem bade fysisk og
psykisk. Det Rage-zombier vinder i hurtighed og jagtinstinkt
taber de dog gerne igen ved at vare lettere at sire, skade og
drzbe. Walker-zombierne er oftest noget mere holdbare —

men til gengeld er de langsommere.

Tips til at spille rage-zombie

* Indtil de aktiveres er det meget som de fornavnte Walkers.
Nar de er blevet aktiveret, bliver de til gengaeld gerne:

* Vildt blik og vilde bevaegelser

* Fréde om munden (ok, med made!)

* Krumme armbevaegelser

« Tit frygtlose

* Skrig og raben
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Den gyldne middelvej
Nu skal du glemme det du lige har laest. Disse er nemlig blot
to "modpoler” indenfor zombie-genren. For i virkeligheden
er zombie "lore” s& brugt, fortolket og omskrevet i moderne
historier om zombier, at det sjeldent er zombierne og disses
tilstedevarelse som der er fokus pa. Det er oftest sadan, at
hvis man vil have spendende karakterer og en spendende
setting, sd er det tit at zombierne bliver skurkene. Hvadenten
det er en action film, et fantasy rollespil eller en horror ro-
man det handler om, si bruges zombierne nasten altid til at
gore folk bange — ikke til at vere spendende karakterer.

Det jeg gerne vil frem til omkring ”de levende dode” er,
at de vil kunne proppes ind i en hvilken som helst storyline
uden de store problemer og si vare skremmende. Problemet
er lidt, at vi som spillere har en masse meta-viden (vi kan
ogsa kalde det offgame viden) om hvordan man ger ordner
zombie-problemer (MED MOTORSAV! -red.) og desvarre
er mange af de ideer ikke s& gode i praksis som de er nar
det handler om zombier der ikke spilles af rigtige, levende
mennesker.

Det er nemlig ikke si snedigt at skyde sine zombie-NPC’er
i ansigtet eller skere hovedet af dem. S her er et par tips
til hvordan du kan bruge de dede/udede/inficerede til DIT

scenarie.

1) Er der en forklaring?

Er de kommet ved vodoo-magi, pd grund af en virus eller
noget andet frygtsomt? Skal spillerne drebe dem, holde dem
hen med bank eller lobe for deres liv? Er de helt ridne og
sonderslidte kroppe eller dugfriske varmtbledende lig? Eller

muterede aliens? Does it matter?

2) Hvor passer zombierne ind i fiktionen?
Er vi i Danmark, i USA eller pa planeten Taris i det ydre
rum? Tiden er ogsa en spendende faktor at tage stilling til. Er

The Neccesary zombie

Hvis du vil have lidt Kloge-Age tanker om hvordan en zombie
ikke behaver at vaere en zombie, sa er her en artikel til dig. Den
hedder "The neccesary zombie" og er skrevet af den finske
rollespilsforfatter Juhana Pettersson. Den findes i Knudep-
unktsbogen "Talk larp” fra 2011, og kan findes gratis online pa
www.rollespilsakademiet.dk/pdf/books/book _talk_larp.pdf

de zombier de moder, de forste zombie nogensinde observ-
eret, eller er det ligesom i Dungens & Dragons, hvor zombier
bare er noget man en gang imellem bruger Turn Undead pé?
Har verden og dens regeringer anerkendt truslen fra "plagen”

i flere dage/maneder/ar eller arhundreder?

3) Hvilken effekt har de haft pa verden?

Er samfundet brudt sammen og blevet erstattet af feudale
krigsherrer, der slds om de allersidste resourcer som de kan
bruge mod de levende dede (og de andre levende)? Har de
ikke haft nogen synderlig effekt pa spilverdenen? I sidste
ende er det spendende ved zombier jo hvad der sker, nir de
moder mennesker, si det er ret fedt, at fi defineret hvordan
blikkenslageren Peter eller fantasy-bonden Rudolf reagerer,
ndr der lige pludselig stir en levende ded i (ikke)levende live
og deder den.

Uanset om du mest er til Walker-zombier eller Rage-zomb-
ier, eller har dine helt egne ideer om hvordan zombier er i din
spilverden, s héber vi, at du fir det sjovt med at lege med
de (u)dede. Zombier kan nemlig vare fantastiske — ligegyl-
digt om man laver et scenarie om elitesoldater, der skal vade
gennem oceaner af blod og afhuggede legemsdele eller om
det er et creepy horror-rollespil, hvor alle der ser en zombie
flygter skrigende vek. Nar det kommer til dedbiderne, si er

det bare med at komme i sving.
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Zombt
tress

ANMELDELSE: Morten B. Will har vaeret
til Odense Zombie Live. God horror og
masser af potentiale, der dog ikke blev
fulgt til ders, mener han.

4r man fandt et sted at holde stand, var det kun til
ammunitionen slap op, eller de fandt en anden vej
ind. Situationen blev virkeligt kritisk, da natten
begyndte at falde pa. Nu kunne man ikke se dem
komme leengere, men horte lyden af deres sleebende skridt og
den hase snerren fra deres struber. Soldater deserterede for at
nd hjem til deres elskede, andre holdt stand og matte keempe
med knive og kolber ... Man kunne ikke stole pa nogen.”
Sédan lyder sidste del af introen til Odense Zombie Live,
og det er precis den stemning spillerne bliver ramt af, allere-
de for det hele begynder. Folk bliver delt ud i hold og sendt
ud til forskellige startpunkter, hvor en af dem vil modtage en
besked om spilstart. Stdende i regnen pé en kold juni aften
med ryggen mod en lagerbygning beliggende pa en havn og
lyden af sirener i baggrunden, kommer man i tanke om det.
Man kunne ikke stole pa nogen. Panikken breder sig i krop-
pen. Tvivlen om hvorvidt de ukendte spillere pd ens starthold
i virkeligheden er pa zombiernes side? Og vil den ansvarlige
for at starte spillet overhovedet advare os, eller vil vi pludselig

bare blive overfaldet hvis vi gir rundt om hjernet?
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er uden

Fornemmelsen fra en zombiefilm

Med havet viben og bekymringerne farende rundt i hele
kroppen, kigger man rundt pd een og ser andre folk bevage
sig rundt. Der har ikke varet nogen advarsel , og dog gir der
kun f4 sekunder for den forste skraben hen af asfalten kan
heres. Nu begynder det!

Ganske vist er det kun sikaldte Romero zombier der
befinder sig i denne verden, si bare man kan lebe virker de
ikke som nogen egentlig trussel, men antallet er ukendt og
der er begranset plads, s risikoen for at veere uheldig ved at
lobe ind i en flok kedadere er stadig mulig og det far klart
stemningen til at stige. Fornemmelsen af at veere fanget i en
zombiefilm er klart til stede.

Sent pd aftenen heres der skrig inde fra en lagerbygning
og rygterne spredes om at halvdelen af oens overlevende
forsegte at forskanse sig derinde, men i stedet er endt med at
lide under zombiernes sult. Ingen ved om det er sandt, men
vagtsomheden i de resterende stiger lige en tak mere og de
forseger at bygge et sikkert opholdssted ud af det affald der
ligger rundt omkring. Natten er kun lige faldet p4, s& med
mange timer til det mere trygge dagslys gelder det om at
holde sig vagen.

Neste morgen gryer og stemningen er en helt anden. Solen
og dens varme er til at skimte mellem de gra skyer, regnen
er hort op og de sidste overlevende er nasten faerdige med at
stable en relativ solid base pa benene. Nattens redsler sidder
stadig i folk, men fordelen ved det er, at man ikke lengere
vader ind i andre overlevende hvor end man gar, og forde-
lingen af zombier vs. mennesker er nu mere lige. Desuden er
indenders, der for virkede som det bedste sted at samle sig,
nu blevet det farligste sted at opholde sig og det handler om

ofring for at fi nogen til at samle remedier derinde.

Survivl i dagslys

Hvor nattens fokus var pé horror og overlevelse fra zombier,
setter dagtimerne mere survival og tvivlen pé de andre i
spotlyset, s& zombierne bliver desvarre kun til en biting.
Arranggrerne forsegte at skabe varieret spil ved at erstatte
truslen fra de levende dede med en flok bikere, der satte de
overlevende overfor svare valg. De skabte splid mellem de

tilbagevarende overlevende sd deres tro pd at menneskeheden

star sammen mod zombierne slar revner, fjerner al tanke om
horror og fir det mest af alt til at virke som et desperat forsog
pa at skabe et scenarie der gerne vil vare en mikro udgave af
City of Cities nir det stir op om morgenen.

Scenariet kunne ikke have haft en bedre start end med den
horror der satte ind, men efter en halv times tid forsvandt
den konstante fornemmelse af at blive jagtet og blev i
stedet byttet ud med en irritation over at stede pa andre
spillere hvor som helst pd gen. Lokationen kunne ikke helt
bare mengden af spillere, selv ikke med de store haller til
radighed. Efter et par timer bliver det mere en slags ta-fat
hvor den ene halvdel ikke ma lobe. Hen pé natten er der dog
ryddet ud i antallet af spillere (eller folk er giet i seng) si man
kan bevage sig mere rundt uden pa omradet.

Og der kommer fornemmelsen af at vare omringet af de
levende dede snigende tilbage. Lordag starter godt efter, at
antallet af spillere er blevet halveret i lobet af natten og der
kommer langt mere rollespil mellem de sidste overlevende.

Der gir dog ikke lenge for tingene gar i ring og bliver ked-

sommelige. En gang imellem kommer der en zombie eller to
som bliver feldet alt for nemt. Videnskabsmandene forseger
at finde ud af hvilken sygdom der plager jordens befolkning,
men uden egentlig at have det spendende gennembrud og
den lille flok semi-raiders er ikke til andet end provokation

fordi de kun har deres vold i munden frem for i vilde viben.

Potentiale til en fantastisk 2'er
At velge at sette fokus pa stemning til et horror-scenarie
er en fantastisk idé, men at atholde det i den lyseste maned
pé aret gor, at det ikke helt virker. Hvis man havde haft et
lavere antal spillere, en hgjere mengde zombier og en leengere
periode med morke ville fornemmelsen af uhygge helt sikkert
veret mere holdbar. I stedet blev det en ret tam fornemmelse
i flere omgange.

Alt i alt er det et scenarie med ups and downs og en pzn
portion af potentiale, som desvarre ender med at give mig
som spiller en fornemmelse af "ov’. Men det var mange fede

ting ogsa, og jeg er ikke i tvivl om, at 2’eren bliver fantastisk.
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Velkommen til
virkeligheden!

Det handler om post-con syndrom; den
spraengfarlige cocktail af udmattelse,
savn og identitetskrise som enhver
rollespiller ma gd igennem efter starre
events. De fleste ved hvad det er, og
endnu flere har oplevet det, mendet er
sjeeldent noget vi taler saerlig hejt om
-ogdeterigrundenen fejl.

flda Kirstine Jensen
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“Conner er ngrdernes nirvarna, hvor man far
lov at udforske verdener, personligheder
og dirtbusters pa diverse dametoiletter.”

a. fire gange hvert &r krydser jeg storebzlt for at
leve i en boble. I en uge far jeg lov til at gore det
jeg bedst kan lide, se de mennesker jeg holder
mest af, veere oppe hele natten, drikke mig fuld
og fyre indsider-jokes af til mennesker, der faktisk deler min
serpregede form for humor. Conner er nerdernes nirvarna,
hvor man fér lov at udforske verdener, personligheder og
dirtbusters pa diverse dametoiletter. Man kan bide omfavne
og undslippe sin kroniske akavethed sammen med 2-700
mennesker der har det pa samme made, og nir man bade
er arranggr og deltager er det en uge med hektisk aktivtet,
ansvar, fellesskab og absolut kaos.

Selv ndr man, i en gymnastiksal fyldt med snorkende
norder, finder sit liggeunderlag og forseger at fa lidt ro eller
privatliv (either will do), sidder de mange lyde og indtryk
fast pa nethinden som hvid stej og gor sevn til en perma-
nent mangelvare. Og hvis man er sulten stér valget mellem
rittersport med nougat eller parisertoast — men heldigvis kan
man faktisk godt drikke sig met i gl. Dagtimerne gir med
at spille scenarier der som regel inddrager de store folelser —

kerlighed, svigt, re, nederlag — si der er rig mulighed for

at treekke pa hele bagkataloget af livserfaringer for at finde
den rette grimasse til den rolle man forseger at bringe til live.
Bagefter kan man ryste det hele af sig i baren. Neste dag
starter man forfra, lige til den bitre ende.

Nar boblen brister

Min boble brister som regel under den tre timer lange tur i
toget tilbage mod Sjelland, hvor gensynet med den virkelige
verden for alvor indfinder sig. Her sidder jeg og et par af
mine venner i vores fedtede og tommermandsramte tilstand
og foler os underligt malplacerede sammen med horden af
velfriserede mugglere pé vej hjem fra hvad-end-mugglere-
laver-i-deres-ferie. Og selvom lettelsen ved endelig at kunne
sove i sin egen seng bestemt er til at fi gje pd, begynder det
sd smat at deemre for mig, at transformationen fra nerdenes
dronning til klassens nerd allerede er giet i gang.

Og det er lidt et mysterie, at det kan komme bag pa mig
hver gang. I lobet af de naste tre dage bliver overstimulering
erstattet af gabende tomhed, og det er en bitter udfordring
at glide tilbage i hverdagen igen, med alt hvad det indeberer

af leverpostej, sociale konventioner jeg ikke forstér, opgaver

“I labet af tre dage bliver overstimulering
erstattet af gabende tomhed, og det eren
bitter udfordring at glide tilbage i hverdagen’
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jeg ikke gider at skrive og en helt overordnet mangel pd
dndsvage indfald. Det er sjeldent, at jeg overhovedet moder
op i skole mandagen efter, at jeg er hjemvendt, for alene det
at g& i Brugsen uden en horde af ligesindede virker som en
uoverkommeligt nederen opgave.

Det er ikke fordi at jeg gir og drommer om connen der
aldrig ender, for det er der alligevel ingen der kan holde til
(eller har lyst til). Men det er tvingende nedvendigt at for-
soge at gore overgangen fra rollespilsverdenen til hverdagen
mere glidende, si man kan leve et liv der er lidt mindre
maniodepressivt. Det har taget mig 8 4r at nd til den konklu-
sion, si det er ikke helt si dbentlyst som det virker, og jeg
husker heller ikke at have snakket med andre rollespillere om

hvad man selv kan ggre for at gore processen lettere.

Det tager tid at geare ned
Selv tror jeg, at det er i bevidstheden om, at nedturen altid
folger opturen at svaret skal findes. Hvis vi i hgjere grad
formar at veere @rlige overfor os selv og indromme hvor hardt
ved psyken det er at veere pa con, si kan vi tage de fornedne
forholdsregler; sette et par dage af efterfolgende til at geare
ned, sorge for at spise ordentligt, ga tidligt i seng, gi en tur,
gore lejligheden hovedrent inden man tager afsted s den er
pen at komme hjem til, legge nyt sengetoj pd, eller hvad end
der nu virker for hver enkelt af os.

En del af udfordringen er ogs, at det lige netop er det
indbyggede element af kaos som tiltrekker enormt mange
af os til con-miljeet. Jeg indrommer blankt, at jeg ingen
intention har om at ga tidligere i seng, spise kogt quinoa eller

skrue ned for sukker- og alkoholindtag pa nogen som helst

“Hvis viihgjere grad formar at vaere rlige

overfor os selv og indremme hvor hardt ved

psykendet er at vaere pa con, sa kan vi tage
de fornedne forholdsregler!
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con, eller for den sags skyld opfordre andre til
at gore det. Men jeg vil gerne opfordre hver
enkelt til at ligge en strategi for, hvordan man
vil hdndtere de uundgaelige konsekvenser nar
ballet er forbi, hvad enten ens problemer er
fysiske, psykiske eller hele pakken.

Men samtidig med, at vi hver iser bor over-
veje hvad vi kan gore for at mindske efterffek-
terne af conner, er det vigtigt, at vi behandler
problemet som et feelleskab. Hvad kan vi gore
som arranggrer for at skine andre deltagere og
os selv? Kan vi komme op med nogle konkrete
tiltag? For selvom folk i bund og grund er
ansvarlige for egen psyke, tror jeg, at det kan
veere til stor gavn for os alle at tale dbent om
post-con syndroms mange ansigter — i rigtig
mange tilfzlde er det jo lige netop fellesskabet

vi savner nar vi kommer hjem fra con.

Post-con syndrom ber anerkendes
Hoyvis vi skal behandle problemet som ar-
rangprer krever det forst og fremmest, at vi
anerkender det. Af de rollespillere jeg har talt
med, er der blandede erfaringer og hold-
ninger omkring hvad ”post-con syndrom” er,
i hvilken grad det egentlig er et problem, og
om det er et problem som vi kan gere noget
ved. Da problematikken (s vidt vides) ikke
er blevet diskuteret eller indteenkt ret meget

i processen med at arrangere conner, er det
heller ikke noget nogen af os i realiteten kan
vide endnu. For mig at se er post-con syndrom
en ret alvorlig tilstand som bestemt er vaerd at
beskeftige sig med pé arranggrerniveau. Dels
fordi jeg mener, at vi ikke blot skal acceptere
at leve med udbrandthed og negative folelser,
og dels fordi det vil styrke tilliden, accepten
og sammenholdet hvis vi som gruppe tor
beskeftige os med problematikker der kan
veere svare at tale om. Det er jo ikke fordi vi
som rollespillere ikke tor diskutere emner som
er enten kontroversielle eller tabubelagte —
tvartimod har vi internt i vores vennegrupper
og generelt i miljoet en fantastisk evne til at
veere dbne omkring os selv og de sider af os
som er mindre facebook-venlige.

P4 trods af at vi godt ter, sd har post-con
syndrom endnu ikke fiet den opmarksomhed
det fortjener. Men vi har meget at vinde ved
at bne op for diskussionen og finde forslag til
hvordan vi kan hjelpe os selv og hinanden, for
selvom post-con syndrom foles ensomt, er det
i virkeligheden bare endnu en ting vi har til
feelles. Derfor er det noget vi kan, og ber dele

med hinanden.
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Hva pokker er

ROLLE|SPIL har faet en region-

4 , sredakter for Midtjylland. Hun
l r o s hedder Nanna Knak Sondrup og
o . kommer fra foreningen Fenris, og
p 4

hende kommer du til at hare mere

ey s fra. Det ferste Nanna bidrager med
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4
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4
ling var for fem vestjyder fraen
ddddig )
“ﬁ @5@ lille forening,
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Vestjylland ligger byen Holstebro, og her ligger en lille

forening kaldet Fenris. Det er en lille forening, som

kan klare nasten alt (det synes vi i hvert fald selv!) og

som har mange medlemmer der elsker rollespil i alle
sine mange former. Indtil for nyligt var vi ikke medlem af
Bifrost, som er rollespillernes landsforening.

Det blev vi tidligere pé aret efter, at vi horte om landsfore-
ningen fra Troels Thylstrup fra foreningen A New Hope. Vi
var ikke helt sikre pd hvem (eller hvad) Bifrost var, kun at det
vist var dem som gav folk penge til projekter, og det lod jo

som rare mennesker.

Generalforsamling for ildsjzele

Efter at have varet medlemmer i et halvt 4r fik vi s ind-
bydelsen til den érlige generalforsamling; en hel weekend i
rollespillets tegn i Kebenhavn. Tina, Anders, Soren, Anders
og jeg selv tog afsted i habet om at leere lidt mere. Og det
gjorde vi! Vi medte ildsjele overalt, som alle breendte for at
gore noget for rollespil. Vi deltog i workshops, og var med il
at diskutere ROLLE|SPIL, regionsrad, fokus pa bordrollespil
og liverollespilskampagner.

Kedeligt var det bestemt ikke! Det er nemlig alt sammen
projekter, som vi har fiet lov til at tage med hjem, og gore til
vores egne. Eeks. ved at skrive artikler til ROLLE|SPIL, som
jeg gor nu for forste (men ikke sidste - red.) gang.

Ikke bare kjewenhavneri
Vi fandt ud af, at Bifrost ikke "bare” var nogle smarte men-

nesker, der over i Kebenhavn. Bifrost er et fantastisk stzerkt
netvark, som gor det nemmere at indhente viden, skabe
kompetencer, og opdyrke samarbejde pa tvars af landet.
Bifrost er alle os som er i en lokalforening, der er medlem af
Bifrost. Bifrost er dem, som samler alle de mange lokalfore-
ninger, og ud over det, er det ogsa nogle af Bifrosts ildsjele,
som kemper for at rollespil bliver anderkendst, for alt det
fantastiske det indeholder.

Okay, men hvad kan alt dette betyde for en s lille foren-
ing som Fenris? Tja, det kommer jo an pa hvad vi vil med
Bifrost. Vi fir intet ud af at vere medlem af landsforenin-
gen, hvis ikke vi selv kemper for det. Men vi har valgt, at
vi vil bruge det til noget. Vi har valgt, vi gerne vil kempe
for et regionsrdd, for lettere at kunne sammenarbejde med
de nerliggende foreninger omkring os. Vi har valgt, at de
arrangementer og kurser som Bifrost skal have op og std, vil
vi vaere en del af, s3 vores lille forening ogsa kan fa noget ud
af det.

Bifrost hjaelper til

Derudover har vi altsd valgt, at Bifrost skal hjzlpe os med at
f4 det netvark, vi til tider savner. For ndr man stir med prob-
lemer med politikere, pkonomi, manglende ideer, kontakt,
lokaler, og alt muligt andet, sa er det rart at have nogle at
snakke med om det.

At vi fem havde en fantastisk tur derover er der ingen tvivl
om. Vi fik noget ud af det — bide personligt og som forening.
Og det gor, at vi varmt anbefaler Bifrost til alle, og serligt
generalforsamlingen, for der lerer man altsi meget!
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Rep-rosteren

Her er de. Repraesentantskabet. Dem, der kommer til at bruge utallige frivillige timer
pa at drive Bifrost fremad og forbedre forholdene for dansk rollespil og danske

rollespillere.

Formand - Anders Gredal Berner - Rollespilsfabrikken
Formanden. Den stolte leder. Den store forener. Kejser
Palpatines gode tvillingebror. Stannis Baratheon uden den
rode prestinde. Isildurs sande arving. Han er bade heksen,
loven OG garderobeskabet. Samtidigt. Mest af alt er han en
ildsjel, der har lavet foreningsarbejde siden midt-90’erne og
som tror p3, at Bifrost bide kan favne sveerdsvingende bern,

avantgardistiske kunstrollespillere og alt derimellem.

Naestformand - Jens Rasmussen - Tempus Vivo
Neastformanden. He-who-works-in-the-shadow. Jens er
Reprasentantskabets spion, der over de seneste 20 ar har
arbejdet pé at infiltrere den danske spejderbevagelse. Han har
uniformen, merkerne og har vundet tilliden hos toppen af
den konkurrende skovbrugergruppe. Ingen har endnu luret
hvad hans endelige mal er, men dog er det sikkert, at han
brander for at fi regionerne i sving og den lange, seje kamp

for at fa anerkendt Bifrost som samfundsengagerende.

Andreas ESSO Jensen, Ravnsholt/Reopos

“ESSO” brander for all things geeky. Han rejser hele vejen
fra solbeskinnede Holbzk for at keempe for et inkluderende
Bifrost. En landsforening, der tager alle serigst. Der skal vare
lige behandling, uanset om man elsker at stortudende piske
sig selv til Nordic larps eller hellere vil fore storladne slag til
Krigslive eller pA Warhammerbordet.

Asger Krogh Kjzer - ThyRF

Asger er en lavpraktisk jyde, der faktisk synes foreningsarbe-
jde er sjovt. Hvor andre lober skrigende vk for en dirigent
er udpeget, tager Asger stolt imod udfordringerne. Han kom-
mer til at kempe for forbindelser mellem lokalforeningerne

og vil mane Regionsradet i Nordjylland op af mulden.
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Astrid S. Andersen - Rollespilfabrikken

Fra den store kebenhavnerforening tager Skyggebarones-
sen af Fastaval endnu en tur i reprasentantskabet. Hun er
landskendt for at kunne holde hovedet koldt og hammeren
havet, nr store projekter skal fores fra idéer til konkrete
resultater. Det er netop det — de store projekter — som hun
haber at Bifrost vil rykke sig ind pa. Vi skal vare en lands-
forening, der tor tage chancer og rkke langt ud over rigets

grenser for at sprede det gode budskab om dansk rollespil.

Bjorn Holm - Einherjerne

Bjorn reprasenterer Einherjerdynastiet, der engang var
synonymt med jysk rollespil (i al fald hvis man spurgte i
Kobenhavn). Han kemper inddt for, at jyderne har en
stemme i Bifrost og vil (med verge i hind) keempe mod, at
Bifrost bliver den kebenhavnerting, som kritiske stemmer
hvisker om i krogene. Der er en chance for, at han vil ride fra
Arhus til Kebenhavn pi en hindsyet shetlandspony. Det har
ikke meget med Bifrost at gere, men vi mener, det er veerd

at nevne.

Daniel Wiirtz Mebjerg Frederiksen - NRF

Daniel er ny i Rep og den anden del af delegationen fra
industrimetropolen Nastved i Region Sjelland. Som enhver
god politker og foreningsaktiv, handler Daniels indsats om at
fa indflydelse — om at vare en af dem, der former fremtidens
rollespil. Heldigt for os, er det ikke verdensherredommet
denne mand gér efter, men derimod at lade Regionerne treede
i karakter. Han kan, derudover, manifestere dyr ud af den bla
luft. Selvom det er ud fra en indviklet random encounter-

tabel, er det stort set altid en zebra. Pudsigt.

Henrik Jensen, Avalon
Henrik er Bifrosts svar p&d Hagrid. Han er hgj, skeegget og

forstar ikke helt ungdommen, men det er ogsa ok nar han er
fra lokalforeningen Avalon, hvis gennemsnitsalder ikke ligger
blandt de laveste i Bifrost. Han er manden, der sikrer at

pengene bliver delt ud i Bifrostpuljen, og keemper en ihardig

kamp for at forene bordrollespillere landet over.

Joachim Dittman - Babylon

Fremtidens Mand. Joachim er lige dele digitale losninger og
kampen for at fi anerkendt Bifrost som samfundsengager-
ende (altsd kampen for at vi er lige s3 meget vard som spe-
jderne og de religigse foreninger. For det er vi nemlig). Han
star for rollespil.dk og landsforeningens hjemmeside, og har

lost flere tekniske problemer péd danske con’er end de fleste.

Joan Ladekjzer Jargensen

Joan er et mysterium. Hun var ikke til generalforsamlingen
i november og stillede op in absentia - men blev valgt ind.
Hun har heller ikke veret til at fa kontakt med fra redak-
tionens side af, si vi mistenker hende for at vare en falsk
identitet, som tidligere Bifrost-aktive skiftes til at “tage pd”.
Rygtet siger, at hun er aktiv som brandvagt pa Fastaval, men

det kan enhver jo komme og pésta!

Luciano Foschi - Solhverv

Luciano er en slags profet. Uden at diskriminere, vil han
bringe bade dansk rollespil og Bifrosts arbejde langt uden
for Kebenhavn. ”Om 10 ar vil alle vide hvad rollespil er.
Ikke bare born i skoven, men ogsa alt det andet. Det skal
veere socialt accepteret pa linje med fodbold — og ja — vi skal
have mere guld end spejderne,” siger han. Derudover kan
han smile skavt, lave en sauce, der ikke skiller og binder sin

butterfly selv. Dandy.

Maja Toft Levbakke - Gnist

Maja bor for tiden i Schweitz, men er alt andet end neutral.
Passende nok representerer hun Gnist, og er ikke bange

for at erklere, at rollespil er hendes livsstil og passion. For
hende er det store projekt at skabe gode rammer for netop
ildsjelene. Dansk rollespil bliver ikke drevet af foreninger og
organisationer, men dem, der legger sig i selen og trekker
leesset for os andre. Bifrost ber kaste spandevis af energi i at
hylde og stotte dem, der gor nye, fede ting for miljoet, mener
Maja.

Martin Engelbak Halling Jacobsen - NRF
Abenhed! Anerkendelse! Samarbejde! For Bifrost bor dette
vare troens tre sojler. Martin er manden, der vil give sig
100% for, at det sker. Han er flammende passioneret om-
kring organisatorisk arbejde, og har siden skoletiden bestre-
det formands-, udvalgs- og bestyrelsesposter. Og til tvivlerne
derude (jer, der mener, at organisationer bare er ovntert
bureaukrati): Tag den op med Martin, nir han en dag bliver
taget i ed som president, @rkekansler eller hvad vi nu kalder

formanden om et par &r.

Mikkel Christiensen - Dvaerge med Guld

Den Rode Lejesvend kalder de ham, pé trods af, at Dvarge
med Guld lyder som en kapitalsterk forening. Mikkel har i
en del ar varet formand for Tempus Vivo, og er stor fortaler
for, at foreningerne lerer mere af hinanden. Han ser det som
sin opgave at f nogle flere til at blive aktive i foreningsarbe-
jde, fordi han mener, at det er noget som Unge Mennesker™

(altsa folk som er yngre end ham) har godt af!

Seren Parbaek

Soren er zldre end bjergene og har lavet foreningsarbejde for
mennesket landede pi manen. Han har veret aktiv i TRoA i
leengere tid end de fleste danske rollespillere har lavet og er et
slags omvandrende opslagsveerk, nir det handler om at fi en

vedtagt til at veere helt rigtig eller fi input til et verdigrund-

lag. Han er ogsd en ivrigt slagsbror til Krigslive og mener, at

fordelen ved alder er, at man far flere kills!

Tobias Jargensen - Brimir

De store méls mand. Tobias er med pé det hold, der vil
mindske afstanden mellem bord og liverollespil, og give plads
til, at bordrollespillet ogsa er del af Bifrosts identitet. Han

vil have, at landsforeningen skal fremme rollespil, bide som
hobby og som kunstform. Nér hans verdensvision er realis-
eret om ti 4r, vil alle menige danskere kende forskel pa live og

bord. Det projekt statter vi gerne, her pa redaktionen.

Troels Thylstrup - A New Hope, Projekt Nexus
Troels mener, at Region Midgjylland er underreprasenteret. I
stedet for bare at lene sig tilbage i stolen og brokke sig pé af-
stand, er han typen, der gor noget ved det. Med en sjeldent
set stedighed, vil han tznde fremtidens fakkel hos lokale
ildsjele og spejde mod horisonten. Med Troels far regionen
sin stemme og ingen lokalforeninger vil blive glemt i kampen

for at samle dansk rollespil under en fane.

1. suppleant - Mick R. Bundgaard - FRAKS
Kronprinsen af Falster tager den sydlige del af Region Sjel-
land med til forhandlingsbordet, nar klanerne modes. I arevis
har han veret med til at kere forening pa gerne, og treder
stolt ind i endnu en periode i representantskabet. Mick har
en sjelden evne til at std imod alle problemer, og kemper for
en landsforening, der altid vil vare s omfattende, at den kan

lose bide smé og store problemer hos sine lokalforeninger.

2. Suppleant - August Sepstrup - LARPG

August er del af Hovedstadens Regionsrdd, og en teknologisk
forkeemper og innovator. Som sidan det tetteste vi kom-
mer pd Steve Jobs i Rep. Han vil lette administrationen og
forbedre informationsstremmen fra landforeningen. Men
innovationssprinten stopper ikke her: I lobet af de naste ti ar,
vil rollespil have faet en skarpere og genneminoveret profil,

der abner for flere penge til os. Mange penge, endda.
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ROLLEISPIL
CIGER
REGIONALE

REDAKTORER

ROLLE|SPIL er Bifrosts blad. Vivil gerne kunne
bringe historier fra alle lokalforeningerne i hele lan-
det. Derfor har vibrug for dig.

ROLLE|SPIL seger engagerede regionalredakterer, der har lyst
til at koordinere dakningen af deres del af Danmark. Vi har
brug for folk, der kender deres omrade og som har lyst til at
skrive artikler om rollespil og sprede kendskabet til vores blad.

Hvad laver en regionalredaktor?

* Indsamler nyheder fra foreninger og begivenheder i deres
region

* Skriver artikler om rollespil

* Finder lokale skribenter

Hvad kan vi tilbyde dig?

* Vikan ikke tilbyde lan, da Rollespil stadig laves for naesten
udelukkende frivillige timer. Posten som regionalredakter, er
for dig, der har lyst til at bruge din fritid pa at skrive og synes
det er sjovt at sprede det gode budskab om dansk rollespil.

Hvad er kravene til dig?

*Duermini8ar.

* Har lyst til at skrive.

* Kender foreninger i ens region.

* Har det ok med at blive inviteret til Kebenhavn en gang
imellem. (Vi betaler rejsen.)

Vihar allerede fundet en, der tager Midtjylland, og Hoved-
staden klarer vi selv, men hvis du har hjemme i Nordjylland,
Syddanmark eller Sj=elland, vil vi meget gerne here fra dig.

Send et par linjer om hvem du er, og hvorfor du gerne vil vaere
redakter - sa tager vi den derfra.

Claus Raasted, chefredakter pa ROLLE|SPIL

ROLLE|SPIL 20 // Braetspil

FORVENTNINGERALT

- erfaringer fra en turne

| lebet af 2013 har Rasmus Wichmann turneret rundt pa danske
kongresser med en demo-version af Mastodon Hunters figur-
braetspil DreadStreets - her er seks konkrete gode rad.

I lgbet af efteraret 2013 har jeg varet pa turné med en demo-
version af Mastodon Hunters figur-/bretspil DreadStreets. Vi
har veeret pd lokale con’er som Vannacon i Kege og Gorr Gon
i Holbaek, pd en kempe con som Vikingcon — og pa en rigtig
niche-con, som Horisont i Silkeborg.

En turné er en god made at f& gjort et spil feerdigt pa, fordi
man béde fir opmuntrende skulderklap — og masser af skrald.
Spillet er blevet modtaget meget forskelligt, og det skyldes
selvfolgelig at de forskellige con’er har forskellige malgrupper
— og, at vi er blevet bedre til at presentere hvad spillet gar ud

pa for hver con.

DreadStreets er et relativt enkelt swashbuckler-spil, s&
naturligvis appelerer det mere til casual spillere, end det gor til
hardcore historiske wargamers eller Nordic larpers.

For spillere i al almindelighed, s geelder det dog blot om at
de keber praemissen.

Det gelder uanset om det er ens eget spil eller et spil man
bare gerne vil anbefale. Det gor ikke engang en sarligt stor
forskel, om man prasenterer et spil ved en stand, eller om man
sidder til en hyggeaften med vennerne. S3 lenge du har en

gruppe der skal overbevises, kan du gere brug af vores tricks.

1. Forklar spiluniverset med popkultur
Personligt har jeg aldrig varet tilhanger af vildt detaljerede
spiluniverser, uden uudforskede omréder pa kortet.

Men en samtale med de dedikerede

‘War Machine-spillere pa Gorr Con overbeviste mig om, at
velbeskrevne spiluniverser kan opna en trofast fanskare.
Uheldigyis, si kan etablerede universer (og den historiske
baggrund) ikke bruges til noget, nir man skal szlge” et spil.
Ingen gider at hore om de forskellige special characters eller
om baggrunden for Operation Bagration i 1944, hvis de stadig
er usikre pd om spillet er noget for dem! Den slags er for de
allerede overbeviste.
Nye spillere har brug for at f& kom-
munikeret noget om spillets stemning.
Der skal man g3 efter boger, film og teg-
neserier, eller en hvilken som helst felles
reference-ramme man kan finde.
Modst4 fristelsen til at fortalle noget alt
for konkret om universet, fortel i stedet
at det er “store robotter
mod monstre ligesom i
Pacific Rim”, eller

hvad
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Horisont. Selv til Figurspil, kan
props og kostumedele kommunikere
en hel masse om spiloplevelsen.

som helst der nu har tjent som inspiration.
Har man lavet et spil, som er si originalt, at det ikke kan
sammenlignes med noget andet, si er man nok ét af de der

misforstiede genier, som forst fir anerkendelse efter sin ded.

2. Forklar spillets dynamik, ikke dets regler

Intet spilkoncept er s sterke at det holder til, at spillerne foler
sig vildledt. Det kan nemt ske, hvis spillets design ikke kom-
munikerer nok om spiloplevelsen, f.eks. om det er et action-
praget, hurtigt spil, eller snarere ét med mange hovedbrud.
Opverraskelser er gode, men ikke hvis hele spiloplevelsen er
overraskende.

Eller endnu veerre: Hvis spillet er noget andet end hvad det
giver sig ud for at veere. Hvis der er manga-agtige karakterer pa
motorcykler, men som faktisk er temmelig tunge. De er ikke
dérlige af den grund — de er bare darligt presenteret!

Tag et stadig populert spil pa con’erne, som Betrayal at
House on the Hill. Det sjove bestar i, at man skal laese regler
som er hemmelige for de andre spillere, men man skal helst
vide, at det er et kooperativt spil, for det sjove gir ud af det,
hvis folk spiller imod hinanden fra begyndelsen.

Det er al den slags som nye spillere har brug for at vide, mens
statlinjer og regelgennemgang er bedre at tage efterhdnden som
de kommer i spil.

Huis det virkelig er nedvendigt at forklare visse regler for
spillet gir i gang, sa kan det gores med smé optrin og eksem-
pler. Det tager lidt tid fra spillet, men det er sjovere at se pa,
end det er blot at here selv en kort forklaring.

Meget komplekse spil med megen forklaring egner sig faktisk
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ikke til at blive prasenteret. Der fungerer det bedre at anbefale
spillet som lesestof, og s arrangere et efterfolgende spil. Hvis
man stadig virkelig gerne vil presentere det p3 en con, si kan
en god (om end tidskrevende) mellemvej vare at lave et kort
“treeningsspil” for det “egentlige” spil.

Det er vigtigt, for selv nye spillere vil gerne fole, at de har en
chance for at vinde. Det er drzbende at fi at vide, at man skal

veere “ordentligt” sat ind i reglerne for at have en reel chance!

3. Reglerne ma ikke kommer dumpende

Dette rid kan vare svart at overholde, for nér man ifelge
rad nummer 2 helst skal undga at fortelle serligt meget. S
hvordan undgir man s3 at tabe folk undervejs?

En god metode kan vére at agere spilleder, og udfritte
spillerne lidt om deres planer. Ja, de kan vere hemmelige, men
der m& man trekke pé den gode gamle rollespilsferdighed, at
trede ind og ud af sin rolle som modspiller.

Det er fint nok at spillerne forst leerer om hvordan en kanon
affyres eller snigmorder virker ndr de skal til at bruge dem.
Hvad der ikke fungerer, er hvis de leegger en strategi ud fra
hvad de ikke ved, eller ud fra hvad de har lert at forvente fra
andre spil.

I DreadStreets kan man f.eks. ikke tage modstanderen ud
med skydning, men i stedet bruge Robin Hood-agtige “trick
shots” pa kort afstand. Og det er sat i en verden hvor figurerne
sjeldent dor, men bare tager en masse taesk. S nér spillere pro-
vede pd at "snipe”, eller at omringe en modstander for at tage
ham ud, sa foles det som spild af tid. Og det er temmelig skidt,
for man prasenterer jo et spil for at underholde andre!

4.Brug spillets egen realisme

Har du to personer, sa har du ogsi to forskellige opfattelser
af hvad der er "realistisk.” Sidan er det ogsd med spil — de
fungerer fint efter deres egen logik, skidt efter alle andres.

Undg3 derfor for enhver pris at forklare, da slet ikke undsky-
Ide, regler med “sddan er det i virkeligheden.”

Jeg kan selv godt acceptere, at Warhammer-enheder er utrol-
igt gumpetunge, for sddan er spillet designet. Men hvis nogen
forteeller mig at det er nedt til at veere sidan, fordi det ogsé er
sddan i virkeligheden, si kommer jeg straks i tanke hvordan jeg
og de andre utrenede norder (les: Imperiet) kunne foretage
komplekse mangvre til Krigslive.

Bringer man sin egen virkelighed pa bane, s& bringer andre
ogsd deres virkelighed pé banen, og si begynder man at sidde
og pille ved alle de smating som s heller ikke er realistiske!

Altsé: Kun spillets egen logik teller. Og den er baseret pa
spillernes forventninger. Ingen ville kgbe de filmiske, ofte
komiske stunts som man kan udfere i DreadStreets’ universet,

hvis spillet var blevet prasenteret som “gritty.”

5. Alt det du ikke kan gare ved
En ordentlig prasentation og introduktion er halvdelen af
spiloplevelsen. Men husk, der er selvfolgelig stadig uenighed
om hvad der er fedt. Og det er der ikke noget at gore ved.
Nogle spillere kan lide si f3 terningerul som muligt, andre kan
lide “buckets of dice.” Nogen kan lide en diversitet af terninger
(d4+d12, yay!) inden for samme system, andre har brug for
en standard. Nogen hader at skulle telle plusser og minusser
("modifiers”) pa et terningeslag, for andre er det smuk tradition.
Derudover er der delte meninger om hvor meget heldet skal
fylde, og om man skal spillet kompetitivt eller ”in character.”
Intet af det ovenstiende er rigtigt eller forkert. Det er bare
forskelligt. Men man kan dog kommunikere klart hvilke af de
ovenstiende trzk som spillet indeholder. Hvis spillerne kender

til dem pa forhand, sa kan de vere tilgivende.

6. Et par ord om at lave "mods”

Sjovt nok har mange kommercielle spil stadig ikke serligt
stringente regler. Det klassiske eksempel er Warhammer, hvor
det som regel er godt at sl& hejt, undtagen i de fi tilfelde hvor
det er bedst at sl lavt!

Intet kan forvirre en ny spiller s& meget som mangel p&
konsekvens, fordi det foles unedvendigt kompliceret at vende i
hovedet, og bryder med den allerede etablerede logik.

De eneste undtagelser er humoristiske spil som Caveman,
hvor underholdningsvardien bestdr i hvor uretferdige reglerne
er. Men i sa fald er der jo ogsé en intern logik i den manglende
logik!

Hvis man bruger regelsystemet som skabelon eller bag-
grund for dit eget spil eller scenarie, sa kan det vaere en god
idé at rydde op i regelsystemet. Man skal bare huske, at for
hver special-regel man fjerner, s& kan der opstd en ubalance i
systemet, som s& ogs skal rettes til.

Men det gor egentlig ikke noget — for si er man godt pa vej
til at skabe sit eget spil!

Ethvert spil fortzeller en historie!
Alt i alt, s skal dit spil-univers trede klart frem i reglerne, og
reglerne skal underbygge den type historie du vil fortzlle. De
feerreste regelset kan transplanteres fra ét slags univers til et
andet, uden at der som minimum er brug for regeleendringer.
For uanset om man fokuserer mere pé spilmekanik, end man
fokuserer pd setting — s3 forteller man en historie med spillet.
Maske en historie fyldt med fantasi, méske en historie fyldt
med spilmekanik. Den samme spiller kan sagtens synes om
begge dele — bare sd leenge det er helt tydeligt hvad der er hvad.

For hvis det er — s3 er preemissen kebt!

Rasmus Wichmann korer betatester.dk - et site hvor man
kan fortelle om udviklingen af sine spil.
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ROLLE|SPIL 20 // Klumme

DET VIRKEDE FOR 0S

Lars Andersenrydder op isit rollespilsvaerksted og finder gamle
rollespilsdokumenter og rekvisitter. Men alligevel vaelger han at smide
det hele ud. | dette nummer af ROLLE|SPIL fortzeller han hvorfor.

Imens jeg gik og ryddede op i mit (forhenverende) rollespils-
verksted og mine opbevaringsskure faldt jeg over den ene
efter den anden dims, som vi har brugt til at lave rollespil
med. Der var minder og effekter fra virkeligt mange forskel-
lige rollespil, som jeg i lobet af drene har lavet med virkeligt
mange forskellige born. Der var ogsa nogle skuffer med
gamle historier og plots.

Jeg havde faktisk aldrig for kigget pé de gamle rollespil, men
mens jeg bladrede den store bunke igennem fik jeg genopfris-
ket hukommelsen. Nogle af de rollespil vi har lavet har varet
virkeligt gode. Nogle har varet virkeligt markelige. Nogle
fungerede bare nogenlunde, og andre var totale fiaskoer.

Der var sma historier med pudsige indslag. Tredobbelte
olhekse, underlig talmagi og historien om en 14-barns drage,
der spiste mennesker. Men der var ogs store historier, som
den lange historie om paven, der var gnaven og en flere-irig
historie om en troldmand, der athzngigt af sit humer lavede
magiske felter, envejstrapper og lydlase stier.

Jeg fandt ogsé de store detaljerede landskabskort, som
blev fremstillet til et rollespil, hvor Star Wars lyssverd og
tidsindstillede bomber hang sammen med en merk og mag-
isk middelalder gennem nogle underlige tidstunneller. Der
13 ogsi regelsattet til hvordan fremtidsvaben og fortidsviben
virkede i de forskellige "tider”. Det var ikke alene sjovt, da
vi lavede det, men det var ogsd noget af en Aha-oplevelse for

os voksne, for det var dengang vi opdagede, at historien skal

fungere i bornehojde og ikke nedvendigvis skal adelegges af
voksenlogik.

Jeg overvejede om jeg skulle bevare alle de historier, der
er skrevet ned og tenkte meget p3, at det egentligt er lidt
synd, at der pa tvars af Danmark er blevet lavet de vildeste
rollespilshistorier, som ikke er blevet gemt.

Men s slog det mig. Star Wars/middelalder-rollespillet
fungerede kun med lige pracis de voksne og de bern, fordi
de selv havde skabt det og folte ejerskab for ideerne, og slet
ikke ville blive ligesa godt hvis det skal gentages. Og det er
jo det gode ved rollespil. Vi kan lave de historier, der passer
til de spillere vi har i stedet for at henge fast i gamle ideer og
tekster.

Ja, ja, man kan sagtens spille rollespil, som er skrevet af
andre og til andre, og det kan ogsa vare sjovt, men nogle
gange skal man ogsa huske p4, at en del af det sjove er at lege
en leg, man selv har varet med til at definere. Nér jeg laver
rollespil i fremtiden skal de selvfelgelig ogsi skreeddersys til
de involverede, og jeg er bange for, at mine gamle rollespil
ville blive en sovepude for mig, hvis jeg beholdt dem. Derfor
smed jeg dem ud.

En ting jeg har lert af at lave si mange forskellige rollespil
er nemlig, at ideer lober man aldrig ter for — iseer hvis man
rent faktisk snakker med de spillere man har og ter preve nye
ting. Den tredobbelte olheks var f.eks. en idé fra et barn, og

den var ret langt ude!

50

51



DU er (maske) ogsa
medlem af Bifrost!

Landsforeningen Bifrost bestar af 47 lokalforeninger. Er du medlem af en lokalforening er du ogsa medlem af Bifrost.

ANew Hope
ACW - Aalborg
Alea

Avalon

Babylon

Brimir

Dansk Milsim Forening
Den glemte Legion
Dragonfactory
Dvaerge med guld
Eidolon
Einherjerne
Eternal Magic
Eventtyr
Fantasiverden
Fenris

FRAKS

Giant Fanatic

Gnist

Grotten

Hubris

Hong Crewet

J-Popkai

Katastrofe kompagniet
KRF

LarpG

Legendernes Budbringere
NRF

Ordnen

Projekt Nexus
Ravnsholt-Reopos
Rollespilsfabrikken

Rollespilsforeningen Guldborgssund
Rollespilsforeningen Harreskoven
Rollespilsforeningen Quendi
Rottehullet

Sejr

Solhverv

Tempus Vivo

ThyRF

TRoA

TUB

Tender Live

Utopia

@sterskov skolekreds

Aalborg Hardball Forening

AARK

www.rollespil.dk




