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Leder

Hvad bliver der af det der
Eidolon Kobenhavn. Skulle
der ikke til at ske noget pd
den front?

Leder;
GfMads]Havshoj

Allerede tilbage i Hare-
posten nummer 25 fortalte
Mikkel Beekgaard, som pa det
tidspunkt var landsformand,
om Eidolon Kebenhavn. Hvis
du ikke kan huske det, kan jeg
da lige ridse det op for dig:

Da Mikkel rejste til Keben-
havn sammen med Ryan,
mente han at nu kunne det
ikke vare leenge for han og
Ryan fik gang i Eidolon Ko-
benhavn.

Alt dette meddelte han i le-
deren til Hareposten 25. Det
var dengang han bade var
formand og redaktor for Hare-
posten. Begge poster har han
lagt fra sig, fordi han mente at
de ikke skulle veere i KBH, nar

Hareposten| #:30,

nu medlemmerne mest var i
Jylland og at der ikke fandtes
et EK.

Problemet, som jeg ser det,
er at nu sidder begge poster
igen i Hovedstaden, blot pa to
andre hoveder. Ryan og Mik-
kel bor stadigveek i KBH og vi
bliver flere og flere, sa hvor
bliver Eidolon Kgbenhavn af?

Og en ting der er mere vig-
tig og som ogsda er blevet
diskuteret inde pa EidoFo-
rum: Hvem skal Eidolon Ar-
hus spille mod til naeste som-
merweekend, nar nu Eido-
lon Ringkebing ikke findes
mere? Alene denne grund
burde veere nok til at fa opret-
tet en lokalforening mere.

S& hvad venter folk pa? At
der er nogle der indkalder til
stiftende generalforsamling?
Det ville jeg ogsa gere, men
hvem skal indkalde til den?
Mikkel? Ryan? Jannick? Eller
en af alle de andre kebenhav-

nere der er medlem er Eido-
lon?

Og hvis der ikke snart bli-
ver oprettet en lokalforening,
hvem skal sa tage over fra ER,
med at arrangere Juleweek-
end? Skal folkene i EA tage
hele slaebet, bade lave som-
merweekenden, hyggecon
og juleweekenden.

Sa jeg sy-
nes, at du skal
kigge dig om-
kring og se
om du kan se
nogle eidolon
medlemmer,
der bor i ho-
vedstaden og
her dem hvor-
for EK ikke
er en realitet
endnu.

Og hvis du i,‘
stadigvaek er
ligeglad (se
lederen #25),
sd kan du hel-

digvis bare nyde hyggecon,
hvis det er der du befinder
dig.

Hvis du ikke er pd Hygecon
og ma have din harepost til-
sendt med posten? Skam dig!
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Hvor Ienge skal @rhus vere Hovedstad i Eidolonland?

Er det denne mand der er
Eidolons fremtid i Koben-
havn?

Eoto:]Mads]Havshoj
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Sasanne var til LEF live. Og
var var LEF sd for en fisk?

GfIStsanne]Meldgard

Jeg sidder her og teenker
tilbage, to maneder efter at
have deltaget i mit forste som-
merscenarie. Det var ogsa mit
forste flere-dags scenarie. Og
i det danske rollespilsmilje er
det lidt af en bedrift, nar man
teenker pa, at jeg er 22 ar og
har kaldt mig rollespiller i
seks ar. Men hvorfor sd nu?
hvorfor var det lige LEF-Live
jeg valgte?

Som Danmarks selv-udrabt
doveneste liver, har det altid
virket uoverskueligt at skul-
le deltage i et sommerscena-
rie. Rolleskrivning, kostume-
syning, udstyrsindkeb, bag-
grundsverden, regler, bebo-
else, bespisning. Alt sammen
alt for meget. Jeg har fulgt
mange teorier, interviews,
debatter, evalueringer og an-
meldelser pad Liveforum og
andre steder. Og mit indtryk
er, at mange arrangerer vil for
meget, i forhold til hvad de
egentlig magter. Mange folk
har en fed oplevelse, men er
skuffede pa den ene eller an-
den vis. I stedet har jeg spil-
let sma-scenarier, saer nutid,
rundt omkring. Isser pa de for-
skellige conner. Det var mere
overkommeligt.

Ud fra alle disse skriftlige
erfaringer, og de personli-
ge, har jeg leenge tsenkt over,
hvad jeg ligger veegt pdilive.
Hvad skal der til, for at jeg sy-
nes, det er fedt. Efterhanden
kom jeg frem til enkelte ting:

- sad fa regler som mu-
lig. "’Kan man si kan man” el-
ler i virkeligheden: "Er det
fedt, sd kan man”. Ingen “ev-
ner”. Skal det veere sa livag-
tigt og ingame som muligt, ma
man forstd og bruge sine fy-
siske graenser. Vil man andet,
kan man rulle terninger om
bordet.

- GIDER ikke slas. Kan
alligevel ikke finde ud af det,
sa vil hellere finde scenarier,
hvor det er muligt at undga.

- Spise, sove, toilet skal
veere i orden. P4 en eller an-
den vis. Bare der er styr pa
det. Leeste og herte for man-
ge skraekhistorier om for lidt
mad og bal i regnvejr.

Ser man pa disse ting, og hu-

Eoto:IRigsNotaten

sker at jeg er doven, ligger
LEF ikke sa lang veek:

- De korte efter "kan
man sd kan man” med en op-
fordring til at spille ordenligt.
Selviglgelig kunne man sla
junkeren ihjel, men derfor be-
hovede man jo ikke gere det.
Det hedder ikke "kan man sd
skal man”

- mulighed for kamp 13
pa absolut minimum for os vi-
denskabsfolk.

- Der ville blive sorget
for telt, spisning OG opvask.
Og der ville vaere toiletter.

- Det 18 pad Sjeelland,
50km fra hvor jeg bor.

- Og den storste faktor,
for at jeg tog med: Min venin-
de og hendes kaereste lave-
de en gruppe, som jeg kunne
veere med i. Jeg kendte ingen
andre i gruppen, men det tog
jeg ikke sa tungt.

Og pludselig var alt det an-
det ikke sa slemt. Rolleskriv-
ning har jeg ikke den sto-
re erfaring med, men jeg har

D
n forste gang

leest en masse artikler pa det
hedengange online magasin
Xkapist og andre steder. Dis-
se ting havde jeg i baghove-
det da jeg brainstormede min
karakter frem. Derefter brug-
te jeg et par dage pa at kree-
se lidt om den og fa nogle de-
taljer med. Det gik forbav-
sende let. Men det er sikkert
heller ikke den bedste rolle
nogensinde skrevet. Kostu-
me og udstyrskeb blev til et
par gange ned af Smallegade
med Rollespillerens shoppin-
gguide i handen. Genbrugs-
butikker og en enkelt antik-
butik klarede det mest ned-
vendige. Resten tog de andre
i gruppen sig af.

Nu kan jeg godt sy lidt, men
syntes kostumerne var meget
uoverskuelige. S4 jeg endte
med at sy noget tgj om, som
jeg kebte i genbrugsbutik-
ker. Baggrundsverden tog sin
tid at seette sig ind i. Men jeg
sa det som en ngdvendighed.
Sa jeg leeste alt hvad jeg kun-
ne fa fat i pd hjemmesiden og
fulgte debatten pa Liveforum.

Alt blev krydsrefereret med
holdlederen, som sergede for,
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at det hele passede sammen.
Det er ikke helt billigt, at
handle i antikvitetsbutikker.
Og man skal gore sig tanker
om, hvad man helst vil have
med, og hvor mange penge
man vil bruge. Kan det ikke
fas, kan man maske fa noget
der ligner i en genbrugsbu-
tik.

LEF foregik i en anden ver-
deni en tid, der svarer til om-
kring 1800-tallet herhjemme.
Settingen var en konferen-
ce for videnskabsfolk, even-
tyrer og diplomater, afholdt
af Junkeren af Wilhelmsmin-
de. Videnskabsfolkene skulle
fremvise de nyeste opfindel-
ser. Eventyrene fortaelle om
deres heltegerninger og di-
plomaterne bare serge for at
fa en god handel i hus. Vores
gruppe havde opfundet dyk-
kerklokken og brugte den til
maritime studier. Vores mal
var at f4 sponsoreret nseste

udgave af klokken og vide-
re studier. Det ville hovedsa-
geligt veere professoren sely,
der tog sig af den slags. Jeg
som studerende, havde mine
vand- og tangprever med.
En ting vi havde bestemt var
seerligt for min rolle. Jeg vil-
le godt have haft en bog fuld
af noter med, men den niede
jeg ikke at lave. Tilgengeeld
brugte jeg en del tid pa at
sidde med proverne ude for-
an teltet og skrive med blaek i
min bog. Det gav meget stem-
ning og improvisationsevner-
ne kom pa preve, nar folk
kom og spurgte til de forskel-
lige planter.

En stor del af det der holdt
videnskabsfolkene i gang, var
at en del spillere inden sce-
nariet havde taget initiativ til
at medes, og finde pa en geel-
dende verdensopfattelse. Sa-
ledes opstod de fem elemen-
ter og bevasgelser. Og disku-

Destination Nowhere

ScenarieJunderfudarbejdelse]
[GffThomas]Mertz}

Der er efterhdnden mange
der har hort navnet Destinati-
on Nowhere, og har en ide om
hvad det er. Men for de af jer
der endnu ikke har hert om
vores projekt, vil jeg starte
med at forteelle lidt om det.

Selve idéen fik jeg sammen
Oliver for snart et ar siden.
Savidt jeg erindrer udsprang
det af en frustration over at vi
har et fantastisk medie at ar-
bejde med, men alligevel er
der ikke nogen der prover at
bevaege sig udover gennem-
teeskede fantasy og det sek-
suelt underernserede natte-
liv i de danske vampire-live
kampagner.

Det var aergelsen over at der

. Hureposten#30

blev gjort sa lidt, nar vi kan sa
meget.

Efter lidt diskussion frem og
tilbage henover et par mane-
der ndede vi frem til at vi vil-
le lave et cyberpunk scenarie
- netop fordi det er en spaen-
dende genre, der overhove-
det ikke far den opmeerksom-
hed den fortjener.

Blankpolerede ord og me-
diespin. Grundtanken bag
Destination Nowhere er, at vi
vil tilbage til de grundlaeg-
gende ting. Vi vil sdvidt mu-
ligt undlade at lave de “store”
plot, men fokusere pa de en-
kelte grupper. Det lyder som
store fine ord, men logikken
bag denne beslutning er klar.
Nar vi spiller bordrollespil er
deres vores trup pa 4 - 6 og
karaktererne er hovedperso-

tioner herom. Det var et super
initiativli Derudover opstod
under selve scenariet, ide-
en om et videnskabeligt rad,
som mgdtes og diskuterede
fremtidig forskning. Igen en
masse feelles ting man kunne
tale om og referere til. Men
den ros gar til spillerne.

Som ferstegangsspiller lser-
te jeg, at der er en masse at
teenke pa. Lys til om aftenen.
Et ekstra lager af mad i form
af kiks eller lign. Ingame
vandbeholdere og service.
Og den stille draeber: Myg!

Jeg synes man skal forsege
at veere sd ingame som mu-
ligt. Mange problemer kan
klares ingame og giver fedt
spil. F.eks. hvis man mangler
ting eller informationer. Klag
og ryst pad hovedet sammen
med de andre spillere. For-
sog at komme overhovedet i
tale. S1a smaedesedler op i ly

nerne. Det er svaert at overfo-
re til liverollespil, hvor der er
skrevet et hovedplot som ty-
pisk kun involverer 5 - 10% af
scenariets deltagere.

Ved at fokusere pa de sma
historier hdber vi at kunne fa
alle til at fole at de er i fokus.

Men hvad er al balladen om?
Tjah, godt spergsmal. Balla-
den er vel ikke storre end at
vi laver et drengodt scena-
rie. Vi tager det bedste (me-
ner vi selv) fra de storre sce-
narier de sidste par ar, smi-
der nogen ekstra ambitioner
oven i hatten... rerer rundt og
presto!

Resultatet skulle meget ger-
ne vaere et scenarie, der in-
deholder alle de elementer
der skal til for at fa en trovaer-
dig setting frem. Vi planlaeg-
ger at skulle bygge biogra-
fer, diskoteker, restauranter,

@

af natten. Prov at lose proble-
met selv. Men gor det ingame.
Som en oplevelse.

Interne problemer i grup-
pen gdelagde maske kortva-
rigt min oplevelse, men ikke
mine minder. Jeg har lsert me-
get, og haber arrangegrene
har leert lige sd meget. Sa ses
vi nok igen en gang.

Jeg kan ikke vurdere ud fra
andre scenarier, men ud fra
mine forventninger og ople-
velser. Og dertil far det fem
ud af seks. Jeg havde héabet
pa flere store maskiner, men
var sa grebet af stemningen
og den faelles vilje til at ville
noget med dette her. Det er
en aergelig ting, at det er nae-
sten umuligt at lave en to’er.
Neesten...?

a £ i
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boliger og sa videre. Alt det-
te skal ogsa kobles sammen
gennem et simuleret internet
(ja, vi laver et netveerk til sce-
nariet).

Kan jeg hjselpe?

Det kan du tro du kan. Som
med ethvert andet rigtigt
scenarie, sa er vi i skriven-
de stund ca. 12 maned bag-
efter planen, sa vi kan bruge
al den hjaelp folk kan og vil
give os. Maske er du god til
at skrive tekster? Maske kan
du lave hjemmesider? God til
computere? Kan du svinge en
hammer?

Vi kan bruge folk der kan
hvad som helst, s har du
mod pa at veere med til at
lave et rigtig fedt scenarie,
sd lad os endelig here fra
dig. Du kan kontakte os pa:
thomas@destination-nowhe-
re.net.
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Fallittens rand. En tar til Norge.

En tar til vort broderland i
nord, endte med gode ople-
velser dog krydret med fal-
literklering samt et lofte om
ikke at vende tilbage uden
anderskudsdaekning eller i
seiskab af mindst 4 andre
danskere, for ligesom at hol-
de galskaben stangen.

GtDanni[Rang

Optakt.

En ellers fredelig uge for-
vandles til et logistisk mar-
aridt, da undertegnet kon-
taktes af en vis hr. Larhmann
og bliver forespurgt om man
ikke havde lyst til at gore ham
og en stak telte, folge til fjel-
denes hejborg. Turen blev til-
med sponsoreret af den nor-
ske landsforening for fantasti-
ske fritidsinteresser, Hyperi-
on. Hvilket er et foretagende
der har sa usandsynligt man-
ge penge, at de ser sig nodsa-
get til at kaste dem efter and-
svage projekter som at leje 7
keempe telte pa Sjselland og
fa et par jyder til at kere dem
til Norge.

Selviglgelig havde jeg lyst,
ogsa selv om det var pa be-
kostning af en tur til Horsens
hvor der pa selv samme tids-
punkt var lagt op til middelal-
derlige aktiviteter og festlige
lgjer. Arrangementet i Norge
lod til at byde pa lignende ak-
tiviteter, sa der var en chance
for at prove noget nyt.

Buffet med 14.000 heste-
kraefter.

Vi drog fra Danmark torsdag
aften, efter at have rakket land
og rige rundt efter smating,
besggt LLRs bestyrelses ar-
bejdstilflugtssted i det Nord-
jyske og ompakket den alt for
lille varevogn med de alt for
mange telte, som bogstaveligt
hang ud af dere og vinduer.

Vi fik selskab af LLRs for-
mand og blev lempet ombord
pa en hurtigfeerge i Hanst-
holm, som skulle vaere vort
hjem de naeste 2 timer imens
vi blev fragtet til Kristians-
sand. Ombord opdager vi at
de pa jollens overste daek har
daekket op til buffet bestden-
de af mange retter af varie-
rende gastronomiske kvalitet.
Ubehageligheden koster 200
dask og oven ihatten kan man
drikke lige s meget Norsk ol
som man kan holde til. Hvilket
ikke er sd meget skulle jeg
lige hilse og sige.

Fantasi Festivallen.
Omdrejningspunktet for tu-
ren er altsd denne fantasi fe-
stival, som er et nyt projekt
under Hyperion. Grundlig-
gende gar det ud pa at man
tager nogle bands fra norden.
Smaekker en scene og nogle
telte op. Bruger en helvedes
masse penge og far et par
hundrede besggende og om-
dober derefter arrangemen-
tet til The Red Number Festi-
val. Det kan man sgu kalde for
medlemspleje.

Selve arrangementet var
hyggeligt nok, selv om vi fol-
te os lidt malplaceret efter vi
havde sat teltene op. Der fore-
gik et par sma kurser i spil-
teknik. Der var nogle grafiske
praesentationerogmjedsmag-
ning. Ellers stod den pa musik
og afslapning.

Projektet var jo nyt, sd selv-
folgelig korte ikke alt efter en
lige snor. Tag f.eks. aftensma-
den fredag, der bestod af ud-
kogte ris og noget uidentifi-
cerbart ked, som Nordmaen-
dene havde den fraekhed at
forlange 60 kr. for (det bliver
vildere i naeste afsnit).

Herlige Norge.

Lad os lige opsummere nog-
le facts om oliebaronerne i
nord. Vi har her at gore med
et land der primaert bestar af
klipper og bjerge. Af en eller
anden arsag vokser der mas-
ser af traeer i den sydlige del
og ingen kan forstd hvad de
siger. Altsd nordmeendene.

De hari tidens lgb nasset sig
til en masse olieresurcer og
dem flar de op af undergrun-
den med en sadan griskhed at
de far selv den fedeste dveerg
til at ligne en nedhjaelpsar-
bejder. Olien salger de sa og
far en masse penge ud af det,
hvilket de pisser vaek pa tos-
sede projekter s som at byg-
ge motorvejs afkorsler inde
midt i bjerge. Alene det er jo
tosset,nar den almene befolk-
ning ma bo i treeskure. Hvilket
selviglgelig bliver bortforkla-
ret med et eller andet plad-
derromantisk kulturfis.

Priserne i Norge bliver holdt
kunstigt oppe for at holde alle
andre vaek, hvilket ikke er lyk-
kedes sd godt, da folk fra an-
dre lande jo bare selv slaeber
alle forngdenhederne med.
De norske myndigheder har
ogsa forsegt at komme det til
livs ved at indfere latterlige
importregler, sdsom max 5 li-
ter ol pr mand. Et hvert fornuf-
tigt menneske ved godt at det
ikke holder og man kan der-
for fristes til at konkludere at
de fleste nok veelger at ind-
fore vaesentligt mere end det.
Hvilket skribenten og hans

haederlige ledsagere natur-
ligvis ikke gav sig i kast med.

I et forseg pa at opleve lidt
Norsk kultur begav vi os lor-
dag aften til staden for at ind-
tage lidt norsk fede og et par
ol. Vi befandt os derfor pa
Herlig Land. En maegtig res-
turation, som godt nok lgd lidt
pebret, men det skulle jo pro-
ves. Efter endt aftensmad var
skribenten 250 kr. fattigere
og havde sadan set kun indta-
get en mindre pizzalignende
ret, der smagte mest af toast,
samt et par krus farvet vand,
som abenbart skulle forestille
at vaere den lokale ol special-
litet. Det antog jeg i hvert fald,
for det var det eneste man
kunne fa.

I alt hast flygtede vi tilba-
ge til festivallen, hvor vi trods
en svingende og nogle gan-
ge fraveerende madleveran-
ce, kunne leve uden at blive
ruineret.

Hvad fanden fabler han om?

Godt spergsmal. Jeg tror det
jeg prever at sige er at selv
om Norge byder pa en mas-
se ubehagelige indtryg, s er
det egentlig et meget fint sted
at veere. Skulle man vaere in-
teresseret i at lege med nog-
le ligesindede ngrder, sa kan
man med god samvittighed
drage til keleskabet i nord og
boltre sig i deres peng... Akti-
viteter. Kig nsermere pad www.
n4f.no og se hvad de laver
deroppe.
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Tegneserie

Anmeldelser af webcomics,
ret meget mere er der ikke at
sige om den sagq.

(GfiMadsIHavshoj

Efter en opfordring inde pa
EidoForum, har jeg kigget pa
muligheden for at bruge en
af de mange webcomics, som
tilbagevendende tegnese-
rie i Hareposten. Jeg har kig-
get lidt pa udbuddet og skri-
ver her lidt om dem. Jeg syn-
tes I skal kigge pa varerne
selv, da de gode webcomics
alle (med fa undtagelser) er
alt for store til at bringe i Ha-
reposten.

Jeg starter med OotS, for den
kender de fleste, gor du ikke,
sa er det bare med at komme

igang.

Navn: Order of the Stick

Link: www.giantitp.com
Form: hel side, computerteg-
ninger i farver

Order of the Stick er navnet
pPa en eventyrgruppe, besta-
ende af tre humans: en figh-
ter, en bard og en rouge, en
dwazrf cleric, en elf wizard og
en halfling ranger. Allesam-
men underlagt D&D 3rd ed.
reglerne, som ofte er grund-
lag for jokes og puns. Serien
folger gruppen, i dens kamp
mod det onde og nogle gan-
ge det gode, nar det er ned-
vendigt. Der er sidehistro-
rier, der fortseller om grup-
pens fjender, sidledes at man
som laeser, er lidt foran grup-
pen i mange tilfeelde og alli-
gevel lykkedes det forfatte-
ren at overraske laeseren ved
hele tiden at komme med nye
plottwists og nerdede regel-
fortolkninger. OotS er helt
klart et besgg veerd, den det
er hylende morsomt. D&D

. Hureposten#30

regelkendskab er en fordel,
men bestemt ikke et krav. Or-
der of the Stick er i skrivende
stund pa 358 striber.

Navn: Irregular webcomic.
Link: www.irregularweb-
comic.net
Form: enkelt stribe, billeder i
farver

De fleste webcomics har en
bestemt rytme, de komme ud
i, evt. en gang om ugen el-
ler ligene. Da Irregular web-
comic startede, kom den ikke
ud nogen bestemt rytme, der
poppede bare en ekstra serie
frem fra tid til anden. Nu er
det bare saddan at Irrerular nu
er en af den bedste til at op-
datere, s serien har overle-
vet sit navn. Der er over 1000
striber der omhandler flere
forskelige historier. Striberne
er lavet med legomaend eller
andre figurer, som er stillet op
og taget billeder af. Dette gor
at figurene ikke har ansigts
udtryk, men det gor forfatte-
ren op med ved at have rigti-
ge gode tekster og puns. For-
fatteren har en Ph.D i Fysik og
det smitter af i nogle af stri-
berne. Irregular webcomic
har striber om et fantasy ro-
leplay party, et sci-fi roleplay
party, deden, Star Wars, m.fl.
og sidst men ikke mindst en
masse gode striber om Steve
Irwin. Irregular webcomic er
helt bestemt et besgg veerd.

Navn: The Noob

Link: www.thenoobcomic.
com

Form: halv side, handtegnet,
farvelagt pa computer.

The Noob handler om en fyr,
der lige har kebt online rol-
lespillet Clichequest og har
lavet en human fighter ved
navn Ohforf’sake. Resten af
serien handler om Ohforf’sa-
kes eventyr i denne compu-
terverden, modet med kvin-

delige spillere, med PKs, med
RPGs og mange flere. Mange
af de jokes der bliver brugt
kan sagten traekkes over til
liverollespilsverden. The
Noob er pa lidt over 200 stri-
ber og er bestemt et par ti-
mers surfing vaerd.

Navn: Legostar Galactica
Link: www.legostargalactica.
comicgen.com

Form: enkelt stribe, billeder i
farver.

Legostar er, som navnet an-
tyder, lavet med lego. Karak-
terene er besaetningsmed-
lemmerne pa et stort rum-
skib. Serien er mest inspire-
ret af Star Trek, men jokes fra
andre "emner” kommer ind
over, f.eks. Star Wars. Serien
bestar af over 1000 striber og
jeg har kun leest de forste 200
stykker, men bestemt masg-
tigt sjovt. Som spoiler kan jeg
fortaelle, at Jar-Jar Binks dor!!

@

Navn: Sexy Loser

Link: www.sexylosers.com
Form: Handtegnet, forst i S/H
senere farvelagt pa compu-
ter.

Sexy Loser handler om en
flok tabere og deres sex liv.
Ikke at denne serie har me-
get med rollespil at gore,
men den er sjov og bizar pa
en fucked up made. Hvis du
vil grine af selvmord, blow-
jobs, handjobs og nekrofili, sa
er denne serie ogsa for dig.
Mere er der ikke at skrive om
det uden at Harenposten ville
ende pd hylden ved siden af
M og de andre halvpornogra-
fiske blade.

Fik du ikke nok af disse fem
webcomics er der her en
raekke links. Jeg har ikke laest
eller kigget pa dem alle, sa at
demme dem er helt op til dig.
Finder du en god webcomic,
sd togv ikke med at smide en
post inde pa EidoForum om
den, sa vi andre kan fa glaede
af den ogsa.

http://www.userfriendly.org/
http://flatwood.comicgenesis.com/
http://www.beaverandsteve.com/
http://www.elfonlyinn.net/
http://alienlovespredator.com/index.php

http://www.garenewing.co.uk/rainboworchid/

http://www.tarlickers.com/
http://www.forthewicked.net/
http://www.smbc-comics.com/

http://thezoo.comicgenesis.com/

http://www.darkencomic.com/

http://www.dilbert.com/
http://www.penny-arcade.com/comic
http://www.pvponline.com/
http://www.alexandilia.com.br/
http://oosterwijk.comicgenesis.com/
http://nahast.comicgenesis.com/
http://www.cortlandcomic.com/
http://www.purnicellin.com/lint/

God forngijelse.
(hint: de fleste af disse web-

comics findes pd thenoob-
comic.com’s link side)

Sidey]
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ER fonden

Dette er den sorgelige, men
sande historie om ERs ende-
lige skabne.

Artikel
(GfiBjornjRorupjThomasen

Jeg er af den opfattelse, at
man hver eneste dag er delta-
ger eller tilskuer til forskelli-
ge eventyr, om de matte veere
store eller sma, gode eller
mindre gode. Jeg skal sa san-
delig sige, at jeg har fundet
mig lidt af et eventyr i kelvan-
det pd nedlaeggelsen af Eido-
lon Ringkebing, og jeg wvil
med glaede fortaelle min lille
historie.

Eidolon Ringkebing blev
nedlagt for et stykke tid siden.
Bestyrelsen mente, at der ikke
laengere var flere ressourcer i
Vestjylland, der kunne forma
at opstille rollespilsarrange-
menter, og sdledes var der
heller ikke nogen grund til,
at ER skulle blive ved med at
eksistere. Det viste sig der-
udover, at ER i aret, for jeg
endnu engang overtog kom-
mandoen, havde holdt et en-
kelt bestyrelsesmode i lobet
af 8 mdr., s man kunne godt
maerke, at lobet var begyndt
at lakke mod enden.

Holdningen omkring for-
eningens gkonomi ved ned-
laeggelsen var soleklar og gik
ud pa, at det pengebelob, ER

13 inde med, skulle fryses fast
i en fond i Vestjylland. Den-
ne kunne sa abnes, hvis der
pa et givent tidspunkt kom et
arrangement op at sta, og ER
fonden skulle s bruges til at
stotte dette eller disse arran-
gementer. Ansvaret for udde-
lingen af pengene blev givet
til Klara og undertegnede.

Dette udgangspunkt var ud-
maerket, syntes vi egentlig
selv, og teenkte ikke mere over
det, indtil jeg i en brandert pa
sommerweekenden kom til
at teenke p4a, at jeg vel egent-
lig godt kunne tage pengene
selv. Foreningen var lukket,
jeg kunne forfalske Klaras un-
derskrift, og der var ikke no-
gen, der kunne gore noget ju-
ridisk imod mig...

Nu er jeg godt nok ikke lige
den person, der som sadan
stjeeler, men der var jo en lil-
le smule penge, sd Godballe-
tanken slog mig dog... Men
takket vaeret Jannick og hans
eksplicitte made at stille tin-
gene op pa, kunne jeg godt
se, at det mest smarte nok var
at fa ordentlig styr pa pen-
gene. Vi besluttede derfor, at
det mest sikre ville vaere, at
en person fra landsbestyrel-
sen ogsad skulle vaere med,
for at vi kunne haeve nogle af
pengene. Indtil videre hav-
de vi lavet aftalen med ban-
ken, at det bade var Klara og
mig selv, der skulle mode op
i banken med sygesikring for
at kunne blive ’cleared’ til at
haeve enkelte summer af pen-
gene.

Midlertidig skal jeg ellers
sorge for, at der var kommet
godt gang i rygterne i rolle-
spilsmiljget. Ikke nok med
at 'Godballe incarnate’ var
kommet til Vestjylland endnu
engang, men Klara var stuk-
ket ned, Ringkebing var sat
i brand, og pengene var pa
mystisk vis forsvundet. Nu
forventer jeg, at rollespillere

kan fortselle gode historier,
og jeg skal sandelig love for,
at jeg ikke blev skuffet. Det er
fantastiske historier jeg har
hort, og endnu sjovere samta-
ler, jeg har haft efterfelgende.

Endnu engang snakkede
Jannick og jeg sammen for
at finde en lgsning pa de hi-
storier, der var kommet frem.
Den oprindelige ide kunne vi
i hvert fald ikke bruge, den
nye ide med en ekstra person
fra landsbestyrelsen kunne
dbenbart heller ikke bruges,
sd vi satte hovederne sam-
men endnu engang og fandt
en lgsning.

Hvis der ikke er nogle pen-
ge, sd er der ikke noget pro-
blem. Det blev bestemt, at
pengene simpelthen skul-
le bruges hurtigst muligt, og
dette sergede jeg sa for. Dette
er midlertidig ogsd grunden
til, at jeg skriver denne arti-
kel for at forklare, hvad disse
penge er blevet brugt til.

Forst og fremmest blev der
lavet en aftale imellem Jan-
nick og undertegnede. Uskyl-
dighedens Melodi er Ulfs og
mit kommende arrangement,
som har faet Eidolon stette
fra bade EA og LE. Disse pen-
ge skulle tilbagebetales, og i
stedet for disse penge, skul-
le vi overfore det samme be-
lgb fra ER fonden. Dette giver
sammenlagt EA og LE 8000kr
tilbage, som de kan bruge til
at stotte andre arrangemen-
ter. Videre blev de resteren-
de penge i ERs beholdning
brugt til det oprindelige for-
mal, som lgd pa at stette rol-
lespilsinitiativer i Vestjylland,
som den afgdede bestyrelse
gerne ville have det.

Det fulde belob lod pa
22.000kr

- Eventyrets Port i Her-
ning er et stort live, der skal
tage over efter det populsere

Tilverton. Arrangementet ko-
res af Faerge-bredrene og lo-
ver ganske godt. Dette har vi
stottet.

- Den kommende live-
kampagne i Holstebro, som
bliver arrangeret af Gabriel
Bredvig og Casper Vejlby, har
vi ogsa valgt at stotte.

- En nystartet rolle-
spilsforening i Holstebro 'Fen-
ris’, der har samlet alt rolle-
spil i Holstebro under et flag
og har gjort store fremskridt,
har vi valgt at stotte.

- Uskyldighedens Me-
lodi, som jeg tidligere skrev,
far ogsa stette fra ER fonden.

- Der er vyderligere
blev sat et lille belgb af til ga-
ver til Merkeskovens forseldre
Karin og Knud Porup Thoma-
sen, der siden tidernes mor-
gen har hjulpet med ethvert
rollespilarrangement i Ring-
kobing og disse lyder pa: 9
styk Ruscon / 7 Merkeskove /
2 Tusmerke, og som har vae-
ret med og stottet ER lige si-
den begyndelsen med alt fra
transport til kostumesyning.

Slutteligt har jeg wvalgt at
bruge de sidste 5000 kr. pa at
stotte moderforeningen. Ikke
nok med, at Uskyldighedens
Melodi tilbagebetaler 8000
kr. til Eidolon, men derudover
som gave donerer yderlige-
re 5000 kr. skulle gerne lukke
rgven pa samtlige af de skep-
tikere, der lige fra starten har
tvivlet pd moralen i ER.

Jeg synes , at ER alligevel er
gaet ud med et lille bang. De
personer, jeg har talt med, og
som ER har stottet, er alle ble-
vet utroligt glade og har min-
det det gode samarbejde, der
altid har veeret foreningerne
og byerne imellem i Vestjyl-
land.

Sa tre store hurra for Eido-
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lon Ringkebing og specielt
de mennesker, som har vir-
keliggjort den drem, vi alle
startede ud med. Vi har gjort
et kanongodt stykke arbejde
og bragt mange mennesker
et godt minde. Selv om den
endelige kamp skulle fore-
ga pa selve dedslejet, kan vi
veere stolte af os selv og ven-
te i spaending pd, hvad der
matte komme af nyt initiativ
fra Vest.

Vidste du at Eidolon nu har
faet et nyt spamfrit forum.

Hop ind pa www.eidolon.dk
og klik dig frem.

Hareposten #:30

The Making of Osterskov Efterskole

Thais var en af de mange fri-
vilige, der var med til at gore
Osterskov Efterskole klar til
eleverne efter sommeren

Beretning
aTha}Vearsen

Det meste af juli befandt jeg
mig pd Osterskov Eftersko-
le som frivillig arbejdskraft
fra tid til anden med forskel-
lige andre frivillige (Dr. Bru-
un, Sanne, Helene, Don Mik-
kelse, Johnny, Charles. Men
Sgren Sommer og andre var
der ogsd, men ikke pa samme
tid som jeg selv.) og det kom-
mende personale pd skolen:
Daniel, Ivaljo,Malene, Torben,

Eoto:]MadsiHavshgj

Krista, Jacob og Jes. Hvorfor
sa skrive en artikel om det?
Tildels fordi det var sjovt, til-
del fordi det var laererigt, til-
dels for at fortaelle lidt mere
om Osterskov Efterskole og
ikke mindst fordi der blev sat
pris pa det arbejde man la-
vede (og ikke mindst fordi
Eidolon var ganske paent re-
praesenteret). Jeg fik diskute-
ret og laert meget om kommu-
nisme, indlseringspaedago-
gik, musik (gleed dig at here
Red Star Red Army Chorus
pa Hyggecon, det bliver ikke
mere kommunistisk!), histo-
rie kombineret med Luhman,
moral og etik og ikke mindst
rollespil og forskellige syn pa
samme. Hvis I nogensinde far
chancen, kan jeg varmt anbe-
fale Osterskov Efterskole, for
ved Gud, hvor bliver der sat
pris pa en. Jeg har faet tonsvis
af leekker mad, behagelig so-
veplads, vin, ¢l og spiritus til
vores afslapningsaftner og til-
med et computerspil.

Osterskov Efterskole er et
sted med muligheder. Det at
bruge rollespil som et mid-
del til undervisning er ble-

vet gennemtsenkt, vendt og
drejet forinden og jeg er sik-
ker pd at det nok skal blive en
succes pa lang sigt. Lidt mere
om Osterskov Efterskole: Ar-
kitekturen viser tydeligt hvor-
ndr bygningen er fra. Skolen
er oprindelig bygget engang
i 1960’erne til plejehjem og
er en firkantet bygning med
en atriumgard i midten med
treeer og guldfisk i en dam og
et sideflej, der straekker sig
bagud i fra den centrale ind-
gang. Nu er hele denne op-
rindeligt lidt fjollede bygning
fra dengang velfserd var et
nyopfundet begreb og er til-
med blevet malet takket vee-
ret de frivilllige, der ogsa har
staet for at rive kgkkener ned,
sleebe ting og vaske veegge
(tag en grim vaeg, udsset den
for en storryggende person i
20-30 ar og tilseet en vandska-
de. S& har du en veeg, der er
sd grim at man kunne skrive
flere Spyd om det). Resultatet
lader sig ikke nesegte, da jeg
senere besggte skolen. Den
er sgu blevet flot. S glaed jer
folkens! Det bliver for vildt et
sted at holde Hyggecon!

Her bliver @sterskov Dun-
geon udgravet: Klar til at
eleverne kan tage deres
forste levels i livet i en nem
og beskyttet dungeon, som
ligger lige under skolen.

Resurrection potions udle-
veres ved indgangen

S ©
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Sommerweekenden ‘06

r

First of all: Noj, hvor var det
fedt! Godt, nu ndr vi har fdet
sidet det enkle faktum fast,
kan vi gd videre med den

egentlige anmeldelse, som

det her jo er.

(GrlUIfiPorupyThomasen)

Til de fa af jer, der ikke del-
tog i vores allesammens dejli-
ge og traditionsrige sommer-
weekend, kan jeg ultrakort
opridse, at skidtet fandt sted
pa Gasefarmen neer Skander-
borg d. 21-23. juli med om-
kring 25 deltagere. Det ko-
stede ingenting for os med-
lemmer at komme med, altsa
hvad angar deltagelse. Den
egentlige pris kommer jeg
ind pa senere, men gratis en-
tré er sgu ikke darligt.

Jeg var en af de forste, der
ankom om fredagen, og selv-
om der stod pa hjemmesi-
den, at det hele forst starte-
de klokken fem, var vi der en
lille time inden. Til vores sto-
re skraek sad vi derude i ad-
skillige timer uden g¢l, uden
mad, uden noget. Det var ikke
vildt fedt. Der blev ikke kobt
ind for meget senere, og vi
blev nodt til at sende en pri-
vat bil ind til Skanderborg
for at overleve og for at star-
te den ellers ret laenge vente-
de sommerbrandert. Lidt surt,
men vi brugte tiden fornuftigt
til at drikke og seette stemnin-
gen — laaiid back...

SideRllo

Men sa gik det ellers i gang!
Pludselig kom maden pa bor-
det, folk begyndte at snakke
med en anelse hgjere stem-
mer, og ellet fled i lartykke
strdler. Mmmm... Forresten!
Inden jeg glemmer det. Det
er utroligt vigtigt for mig at
pointere, at jeg var den forste,
der teabag’ede Mosse. Tag
den, Mossg.

Lordag kom... nej, jeg skul-
le lige til at sige hurtig, men
der gik faktisk langt tid, in-
den lgrdag kom, fordi vi jo var
ret medtagede. Men da den
var der, var den mindst lige
sa sjov som fredagen. Jeg vil
iseer fremhaeve den traditi-
onsrige volleykamp mellem
de frie vestlige styrker og den
skreemmende ostblok. Linier-
ne var trukket op. De frie vest-
lige styrker bestod af Ringkeo-
bing Giants og Holstebro Pla-
yas. Den tarnhgje og robuste
ostblok var udgjort af de el-
lers store Arhus Towers. Og
sikke en drabelig spsenden-
de kamp det blev! Jeg kan
ikke engang huske, hvad stil-
lingen endte med, men de frie

Foto J0lesorensen
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vestlige styrker lammetaeve-
de ostblokken sa eftertryk-
keligt, at de vist skal stramme
sig an naeste ar bare for at ege
underholdningsvaerdien lidt.

Og sa kommer vi til et af de
absolutte hejdepunkter ved
weekenden. Middagen. Nej,
ikke bare middagen. Sprut-
middagen! Hele skidtet var
spiked - lige fra kartoffelsa-
laten over kedet til den ufor-
glemmelige is. Tro det eller
ej, men vi blev faktisk mere
fulde af at spise al den gode
mad! Hvor var det vildt! Ja, og
sd smagte det fantastisk! Men
hojdepunkterne var ikke faer-
dige. Den keere hr. Hald kend-
te en sjov lille leg fra sin tid i
de danske veebnede styrker,
der hed ’'Et kys fra fede Met-
te’. Vi var nogle... fulde keg-
ler... faktisk ret mange fulde
kegler, der synes, at det lgd
fristende. Sa vi rullede vores
sermer op, lod os kysse blidt
pa armen af flere sveert be-
skeeggede meend og lod os
derefter smadre af en palet-
kniv i bedste folkeskolestil.
Nu hvor jeg skiver det, lyder
det godt nok dumt, og det var
det sikkert ogsd. Smerten ta-
get i betragtning ma pallet-
kniven have veeret lavet af ti-

tanium, kryptonit eller dia-
mant. Hvorom alt er, det var
ihvertfald hamrende skeaegt!

Da sondag morgen kom var
det afregningstid. Og hold da
op for nogle regninger! Jeg
tvivler helt serligt pa, at der
overhovedet var nogen, der
slap med under 400 kr. Det
er altsd relativt mange pen-
ge for et ellers gratis arrange-
ment, men selviolgelig ikke
overdrevet mange for to afte-
ner med dette alkohol.Da den
mere kedelige del var over-
stdet, vendte vi naesen hjem.
Meget symbolsk begyndte
det at regne umiddelbart ef-
ter, vi satte os i bilen og forlod
en ellers si fantastisk som-
merweekend!

Hele skidtet skal helt klart
have 5 ud af 6 eddier! Betalin-
gen sendag trak det altsa lidt
ned, og jeg hdber meget p4,
at arrangererne vaelger nog-
le noget mere rimelige priser
naeste gang. Alt i alt var den
traditionsrige Sommerweek-
end lige sd fantastisk som
normalt!

w [

Sommerweckend er lig volleyball, ost mod vest.




Neverwinter Nights review

Bjorn fortsetter sin artikel-
rekke om computerrollespil.
Denne gang er det klassike-
ren Neverwinter Night, der
anmeldes.

GfiBjornjPorapjThomasen)

I mange ar er rollespillere
verden over blevet inspire-
ret af Dungeons & Dragons.
Rollespillet, der siges at have
startet rollespilskulturen. D&D
far sin inspiration fra Tolkiens
vaerker og specielt fra hans
fantasiverden, der straekker
sig sd langt @jet raekker med
uendelige muligheder og
veje, der hver forer dig for-
skellige steder hen.

Neverwinter Nights er ikke
kun et Hack 'n’ slash spil, li-
gesom de fleste andre D&D
computerspil, det raekker
sig langt lsengere end denne
simple opfattelse. RPG-spil-
lene er grunden til, at rolle-
spilsgenren er vokset poten-
tielt i de sidste ar. Menneske-
ne, der spiller Neverwinter
Nights, lever sig i en sddan
grad ind i den verden og den
karakter, de spiller, at de be-
gynder at relatere til den pa-
geldende karakter. Karakte-
ren bliver deres forlsengede
vilje i spillet og deres mulig-
hed for at indleve sig i spillets
verden og folge karakterens
eventyr og handlinger igen-
nem spillet.

Neverwinter Nights er indtil

videre den bedste adaption af
D&D 3.Ed.,jeg har set i et spil
indtil videre. Dertil omsaeetter
spillets glimrende 3.Ed re-
gelsystem, sd spillet kommer
til at flyde, og der som saddan
ikke er stop i spillet, som man
kunne forstille sig, der vil-
le vaere ved en given kamp-
situation. I begyndelsen skal
det dog siges, at idet din ka-
rakter starter som lvl.1 s har
du kun et angreb, og kamp-
situationerne kan godt vaere
lidt lange. Dette sendres dog
snart, da din karakter hurtigt
stiger i lvl. og far flere faer-
digheder, sd kampene kom-
mer til at flyde meget nem-
mere og bliver federe.

Musikken i spillet er fanta-
stisk lavet. Musikken er la-
vet sdledes, at den fungerer
som underlaegningsmusik,
men kommer du til et spring-
vand, sa bliver lyden fra dette
smukt integreret, s man far
en helhedsfornemmelse af
situationen. Nar man kommer
til en kampsituation, sd sen-
dres musikken fra det klas-
siske musikalske tema, som
er gennemgdaende, over i en
mere dyster tone, som under-
streger, at der nu sker noget
spaendende, og som dermed
giver situationens adrenalin-
niveau et spark i den rigtige
retning.

Grafikken 1 Neverwinter
Nights kan skifte meget af-
haengig af hvilken computer,
du er i besiddelse af. Grafik-
ken kan ga fra at ’hakke’ en
del, men samtidig kan man
med en hurtig computer bli-
ve naesten sldet helt tilba-
ge i saedet af de enormt flot-
te skovscener, der er i spillet.
Hgjdepunkterne i den gra-
fiske afbildning er helt sik-
kert magi- og skyggeafde-
lingen. Alting i spillet kaster
en skygge og maske ogsa fle-

Screenshotifralspiliet]

re skygger pa samme tid, og
ndr man kaster magi i spillet,
afhsenger den grafiske effekt
af, hvilket magi man smider,
men det er et spektakulsert
syn hver eneste gang.

Udviklingen af ens karak-
ter er ogsa enormt godt gen-
nemfort. Lige fra starten bli-
ver man gjort opmaerksom pa
alle de detaljer,man eristand
til at sendre pa for at kunne
personificere sin karakter,
sd man spiller med ngjagtigt
den person, man gerne vil
spille med og ikke ma tage til
takke med noget sekundaert.
Alt fra personernes generelle
udseenden, class, skills, feats,
generelle traits og selviglge-
lig ogsa tejstil.

“All in all Neverwinter
Nights is a great game that
was well worth the wait. With
its successful combination
of the third Edition D&D ru-
les, good graphics, and so-
lid game-play it could not be
anything else but great. For
the casual role-player this
game should be recommen-
ded as a hit game that is well
worth the time and money.”
Sean Poulsey

Nu har vi vaeret godt om-
kring Neverwinter Nights, og
vi har beskrevet nogle gene-

relle detaljer. Det skal dog si-
ges, at selve spillet har veere
pa markedet i et godt stykke
tid, s hvad er grunden til, at
jeg skriver en artikel om net-
op dette spil pd nuvaeren-
de tidspunkt? Jo det er me-
get enkelt... der kommer en

FUCK YEAH det er nemlig
rigtig... pardon my french...
der kommer en 2er til et af de
mest fantastiske RPG-spil...
der indtil videre har veeret
pa markedet, og der er end-
og en 'behind-the-scenes’ pa
www.atari.com, som jeg an-
befaler enhver at se, for den
beskriver en del af de kom-
mende ting og elementer, der
vil veere tilstede i Neverwin-
ter Nights 2.

Klart max Eddier til Never-
winter Nights i forhold til det
tidspunkt, den kom ud.

i

W]
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Tano-Taren

Soren arrangerede et mini
live for en foreldregruppe og
deres born pd Tuno i somme-
ren.

@Gffsoren]Sommer]Hansen)

Det hele startede med at
Eidolon Arhus-bestyrelsen
modtog en forespergsel om
vi kunne arrangere et mindre
rollespil til en faellestur for
nogle forseldre og deres born.
Jeg meldte mig straks til op-
gaven, da det virkede som en
overkommelig opgave, selv
for en uerfaren arrangerspi-
re som mig.. og sa er erfaring
jo aldrig at kimse af. Det blev
godtaget af resten af bestyrel-
sen og kort efter tog jeg kon-
takt til deres ansvarlige (Mo-
gens) og snakkede praktik og
vision igennem. Jeg fandt her
ud af det drejede sig om en
mindre begivenhed i en stor-
re skattejagt. Efterfelgende
havde jeg en smule kontakt
med Mogens, hvor vi ordnede
nogle detaljer, sdsom over-
natning og pris, men ellers
var der ikke meget at diskute-
re og lang tid til afholdelsen.
Drejebogen skrev jeg ned pa
et par timer en sen aften.

Da weekenden naermede
sig, begyndte jeg at ssette pla-
nen i veerk. Jeg skulle f.eks.

bruge 2 medhjselpere og ko-
stumer til bdde dem, et plot-
monster og jeg selv. Jeg valg-
te selviolgelig at skaffe mine
medhjeelpere i sidste gjeblik,
faktisk dagen for. Jeg husker
tydeligt, hvordan jeg 13 side-
leens i 6 timer torsdag og hvis
jeg skal give nogle rad videre
er det at ordne saddanne ting i
god tid. Nu skete det heldig-
vis at mine medhjalpere var
rigtig nyttige, men det bety-
der ikke man er heldig hver
gang. Desuden leerte jeg at
man nogle gange skal pro-
ve muligheder man ikke tro-
ede eksisterede. Jeg ringe-
de nemlig til ven fra Eidolon,
som ikke selv kunne, men sa
valgte at give roret videre til
ham han sad ved siden af i bi-
len. En fyr fra Svendborg, som
sa blev min anden medhjeael-
per.

Vi var blevet lejet for week-
enden og selve rollespil-
let skulle foregd lerdag ef-
termiddag (fredag og lerdag
middag til forberedelse, son-
dag til temmermandspleje og
hjemrejse). Plottet gik kort ud
pa at 4 deltagende hold be-
stdende af forseldre og bern
skulle fange en ork. Jeg ud-
viklede sa plottet til at der vil-
le veere 3 forskellige roller i
skoven som deltagerne mat-
te interagere med for at fin-
de orken. Disse tre roller var
karikaturer af kendte rolle-
spilsklicheer; druiden, hek-
sen og denrejsende. Eftersom
vi jo praesenterede en seri-
os rollespilsforening blev alle
tre godt pyntet med knogler,
fijer og jord, simpelthen for at
give dem et mere trovaerdigt
treek. Derudover havde jeg
skrevet personlighed til alle 3
roller, der bade ville sikre de
ville veere besvaerlige at in-
teragere med samt have inte-
resse i at hjselpe og i det hele
taget interagere med spiller-

ne. Faktisk havde jeg skrevet
en ret gennemgaende dreje-
bog, hvilket reddede en sene-
re fejl fra min side.

Min udrejse startede fredag
imens jeg havde seorget for
transport til mine medhjael-
pere lordag morgen. Jeg med-
te pd hovedbanegarden og
blev samlet op af en af forael-
drene, der vidste sig bade at
veere ganske flink og en god
informationskilde. Udover lidt
mere om de praktiske forhold
fandt jeg ud af at foraeldre-
gruppen hed Roundtable og
desuden var en mandeloge.
Det var altsa familiefsedre og
deres born pa ferie fra koner-
ne. Efter en betragtelig biltur
ankom vi til Hov-havn ved Od-
der og sandsynligvis verdens
mindste fserge. Turen over
vandet var noget kedelig men
heldigvis kort. Om aftenen
modtog jeg dejlig grillmad,
inspicerede skoven og gik til
ro under en campingbaenk
overtrukket med presenning.
Jeg havde nemlig glemt det
obligatorisk iglotelt. Senere
fandt jeg ud af jeg nok var en
af dem, der havde sovet bed-
re nattens storm taget i be-
tragtning. Den pavillon baen-
ken stod under var blandt an-
det styret sammen i lgbet af
natten. Mine medhjselpere
ankom lerdag morgen og vi
hilste pa hinanden for vi gik i
gang med den gode frokost.

I lebet af dagen fandt vi et
sted for det iglotelt de heldig-
vis havde med, hvorefter de to
tog sig en lur. Vi havde fundet
et godt afsides sted i starten,
som vi desvaerre matte forla-
de da en dame mindede os
pa vi ikke matte ligge der. Da
vi endelig havde faet teltet pa
plads, hentede jeg vores eget
private lager af sodavand og
chips, allernadigst bevilliget
af vores arbejdsgivere, og vi
gik ud for at se pa skoven end-
nu en gang. Da vi havde kig-
get pa omradet, vendte vi til-

bage til teltet og satte os til en
snak om afviklingen. I lgbet
af denne snak kom medhjael-
perne med meget gode for-
slag og rad til savel det prak-
tiske som plotmaessige. Et lig-
nende mgde kan klart anbe-
fales, hvis man laver lignende
arrangementer. Efter modet
var tiden ved at veere knap, sa
de to blev sminket hurtigt som
heksen og druiden, og sendt
ud til deres tilholdssteder. De
havde lidt over tre kvarter
plus den tid det ville tage mig
at briefe foraeldrene og tage
dem til skoven. Efter de var ta-
get af sted snakkede jeg med
den foraelder der skulle spille
rollen som orken, holdt brie-
fing for deltagerne og opdel-
te dem i to hold. Hvert hold
blev sa pa skift guidet til om-
radet, alt imens jeg gav dem
en smag pa rollespillet med
en peptalk. Denne peptalk in-
deholdte savel praktiske op-
lysning samt stemnings-tea-
sere der skulle give afviklin-
gen en sneert af uhygge. Det-
te lykkedes over al forvent-
ning. Efter jeg havde sat hol-
dene i spil, vendte jeg tilbage
til lejren, sminkede og briefe-
de orken og gav ham besked
pa hvor han skulle veere. Her-
efter gik jeg selv i spil.

Selve afviklingen gik nogen-
lunde smertefrit. Min storste
fejl bestod i at jeg ikke fik ud-
delt jobbet som guide til en
anden, hvilket resulterede i
at jeg selv kom for sent i spil.
Dette blev heldigvis reddet
ved, at jeg til dels havde givet
de to s udferlige beskrivel-
ser at det var umuligt at mis-
forstd og fordi de spillede de-
res roller godt. Deltagerne
havde derfor brugt nok tid pa
dem og min sene ankomst var
lige tids nok til at give dem
den sidste oplevelse.

Rollespillet varede utroligt
nok omkring de ansldede 2-
3 timer (vi havde ellers reg-
net med mindre) og efter de

ikl



sidste hold var smuttet gik vi
samlet op til lejren. Her af-
sminkede vi os og tog pa fael-
les badetur til campingplad-
sens eneste badefacilitet og
derefter fik bgrnene lov til at
for afkreeftet deres frygt for
de to medhjaelpere. Specielt
heksen havde skaemt man-
ge af bornene. Efter afslap-
ning og evaluering begynd-
te aftensmaden og festen. Her
bade spiste og socialisere-
de vi med forseldrene, sam-
tidig med at vi delte erfarin-
ger og gode historier. Der
blev holdt en del taler og vi
gav de forskellige hold point.
Herefter forsatte snakken og
jeg kan nsevne at underteg-
nede selv fik snakket med
en del af folkene om at bru-
ge vores forening, og rollespil
generelt, til fremtidige team-
buildings-arrangementer. Se-
nere pa aftenen hyggede vi
os med en god flaske tequi-
la, som vi bortforte til vores
telt, hvor vi gik over til hygge
og druk. Om morgenen tog vi
glade, og lettere bagstive, af
sted til morgenfaergen — med
taskerne proppet med soda-
vand, chips, ol og to halve fla-
sker sprut. Alt i alt en glim-
rende tur.

Si:egtsfejde -

Endelig turde nogen prove
den professionelle model!

(Gflole]Sorensen)

Til Einherjernes sommer-
scenarie Slaegtsfejde i august
havde arrangererne beslut-
tet, at invitere 30 mennesker
til at stille scenariets by og
scenografi op.

Da der, siden tidernes mor-
gen, har veeret en livlig debat
om opstilling af scenariesce-
nografi, er det forfriskende,
at der endelig er sommersce-
nariearrangerer, der turde af-
prove den professionelle op-
stillingsform. For eftersom
den tidligere sd ivrige debat

opstilling.

netop ndede at blive bade
langstrakt og udsigtsles, oj-
nede der sig endelig chance
for at prove den af. Nu skul-
le det ikke laengere kun vaere
en teoretisk debat om det

|- umulige i en professionel op-

stilling, men en reel efterpro-
velse af denne models styr-
ker og svagheder.

Nu efter jeg har set og pre-
vet denne opstillingsform,
ma jeg erkende at den vir-
ker endnu bedre end jeg hav-
de forestillet mig. Men hvor-
for kom dette ars opstilling
til at fungere mere professio-
nelt end mange andre ar? Jeg
mener, der er tre forklaringer.
For det forste var der kun folk
tilstede, som gad arbejde. For
det andet skulle der ikke be-
spises 100, men kun 30 mand,
hvilket ger kokkenpersona-
let mm. veesentligt mindre.
Og som det sidste, har vores
kaere sosterforening opbyg-
get et stort lager af praefabri-
kerede huse, som er lettere
at saette op. (nogle mere end
andre). Dette gor at det ikke
kraever store horder af arbej-
dere, der skal sleebe rafter,
holde konstruktioner mm.

Hareposten # 30,

Men hvad med svagheder-
ne, findes de ikke? Nej, fak-
tisk ikke. De star i hvert fald
ikke klart for mig, for de pro-
fessionelle opstillere var
knapt sid stressede og ud-
korte ved spilstart, som de
ofte kan veere, fordi de har
brugt en masse energi p3, at
fa almindelige deltagere til
at gere noget, som de ligesa
godt selv kunne have udfort.

Men ndr alt er sagt, sd er
denne model hverken seerlig
ny eller sserlig revolutione-
rende, maske indenfor som-
merscenariefeltet, men ellers
har den veeret benyttet ved
eks. Hyggecon, mindre lives
med 20-30 deltagere, eks.
Persona og Fyraften. Men det
er maske ogsa en lidt anden
malestok...

SideRI
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Siegtsfejde

De har gjort det i 10 dr nu og
de er gode til det. Einherjer-
nes sommerscenarie “Slagts-
fejde” er nu vel overstdet, og
en anmeldelse horer sig til.

aiMaas]Bovbjerg

Undertegnede var med til
scenariet og kan slet ikke
komme ned fra stolen af be-
gejstring. En af mine gode
venner har engang sagt til
mig, at man altid skal bedem-
me arrangementer pa deres
egne preemisser, sd det er
hvad jeg vil forsege at gore.
Den endelige karakter gi-
ves derfor dels pda en sub-
jektiv vurdering af de ting,
der nu kan nogenlunde ob-
jektivt vurderes, og sa selv-
folgelig min egen personli-
ge oplevelse, samt mit ind-
tryk af alle andres personli-
ge oplevelser. Mit perspektiv
ma nedvendigvis ligge i den
hgje ende af den fiktive sam-
fundsorden, da jeg var sa hel-
dig at spille Prins og Konge af
riget, men jeg foler at jeg op-
levede utroligt meget af hele
scenariet og snakkede med
enormt mange mennesker, s
mon ikke vi kan komme uden-
om den haemsko.

Nye gamle koncepter
Har man veaeret med til et af
Einherjernes sommerscena-

rier, kender man rutinen: Flot
scenografi, fede kostumer,
gode rollespillere, gennem-
fort setting og spandevis af
laekker stemning. Det har de
samaend ikke gjort s meget
for at aendre pa til Slaegtsfej-
de, for Einherjerne er ret kon-
servative, nar det kommer til
at arrangerer sommerscena-
rier. De har nemlig gjort det
laenge og de ved hvad der
virker og hvad vi vil have, sa
hvorfor gore det anderledes?
Ikke desto mindre havde ar-
rangererne valgt at indfere
en raekke nye koncepter, der,
pa det “konservative mikro-
plan”, var nyskabende, i for-
hold til det man plejer at ople-
ve. Et par af de mest markante
nyskabelser var gavegivning,
fejde og tinge.

Gavegivning gik i alt sin
simpelhed ud p3, at man kun-
ne saette andre i gaeld til sig
ved at give dem flotte gaver.
Det var sa efterfolgende et so-
cialt tabu ikke at kunne svare
giverens gave, hvilket kunne
medfore tab af sere og i eks-
tremme tilfselde, at man mat-
te underkaste sig den anden
som tjener. Konceptet virkede
pa det skrevne papir en smule
stift, unuanceret og patvunget,
men det virkede fabelagtigt
ingame, hvor gavegivningen
kvitterede for masser af fedt
rollespil. Det gjorde ogsa, at
folk kom mere rundt til hinan-
den og var mere i stand til at
bevaege sig op og ned af den
hierarkiske rangstige, med
hensyn til at kommunikere
og spille rollespil med hinan-
den, hvilket nogle gange kan
veere et problem til sommer-
scenarier, hvor adel og finere
folk kan have sveert ved at in-
tegrere sig i det lavere sam-
funds spil og omvendt.

En anden ting, der var med

til at gere dynamikken imel-
lem samfundslagende pa vel-
fungerende, var det faktum, at
graenserne mellem rig og fat-
tig, adel og bonde til Slaegts-
fejde var mere udviskede.
Man havde fra arrangorernes
side valgt at afskaffe adel, og i
stedet indfore stormaend, der
ikke var af blat blod, men var
frie maend, der havde faet tit-
len gennem gavegivning, rig-
dom, status og respekt. Man
havde kun bibeholdt konge-
huset, der bestod af nogle fa
af kongeslsegten (Gotlinger-
ne). Denne udviskning gav en
dynamisk tilgangsvinkel til at
spille pd tvaers af samfunds-
lagende, og det medvirkede
til at gore spillet i den lille by
Gotsborg mere levende, nu-
anceret og interessant.

Endnu en ting, der var nyt
@i hvert fald for mig), var tin-
get. Endnu en forordning, der
gav en leekker dynamik imel-
lem samfundslagene. Der var
kongetinget, hvor tingsmaend
(frie, serlige maend) og stor-
meend stemte pd deres favo-
ritprins, som efterfelgende sa
skulle overtage tronen, hvil-
ket gjorde at de forskellige
samfundslag kom hinanden
ved. Og sd var der normalt
tinge, hvor tingsmeend, stor-
meend og almen pebel kun-
ne modes og diskutere vidt
og bredt om stort og smat. Ef-
ter min mening en forordning,
der kun har tjent rollespillet
i Einherjernes setting i dets
bedste interesse.

En sidste ting der var nyt,
var fejde. Dette koncept hav-
de man ogsa valgt at udpens-
le ret kraftigt i scenariets
skrevne informationsmateria-
le, sa det, lidt i stil med gave-
givning, godt kunne virke lidt
stift og pataget. Men igen ta-
ger man fejl, for fejden mel-
lem de forskellige slsegter
virkede fantastisk og skab-
te grobund for alverdens fedt
rollespil. Der var alt lige fra

fejden mellem prinserne om
tronen, ned til den meget om-
fattende fejde mellem famili-
en Gren og sa alle andre, der
havde kert leengere end no-
gen turde huske. Offentlige
tilsvininger, gavekrig, bag-
vaskelse, slagsmal og sagar
drab var en naturlig del af fej-
de, og jeg synes folk var rig-
tig gode til at bruge dette red-
skab, uden at overdrive det.

Logistik og scenografi

Der er ikke sa fantastisk me-
get at sige.l kender Einherjer-
nes scenografi: Den er pisse
flot! Mark-huse (nu ogsa med
den nye Mrk. T’er, ud over
selviglgelig den flotte Mrk.
Helvede i to etager), flotte tel-
te og frem for alt en superlack-
ker og varieret bydynamik.
Man havde valgt at stille selve
byen op ved hjselp af profes-
sionel opsaetning (dette be-
greb bliver behandlet andet-
steds, sa det vil jeg ikke kom-
mer yderligere ind pd) og da
spillerne ankom onsdag/tors-
dag, var det til en lille, laek-
ker, teet, skummel, hyggelig,
kringlet by. Ja man kan sasette
mange adjektiver pa den, for
den var utrolig alsidig, og var
tydeligvis teenkt til at skulle
kunne fange mange forskel-
lige typer stemninger, pa for-
skellige tidspunkter af dagen.
Byen var et af de bedste red-
skaber spillerne fik stillet til
radighed af arrangererne. Jeg
tror godt jeg med ro i sindet
kan sige, at det er den fedeste
by, jeg nogensinde har set til
et sommerscenarie.

Logistikken var ogsd i top til
Slaegtsfejde.Det sa ud som om
der var styr pa opseetningen,
der var indkebt masser af ra-
varer, transport virkede til at
fungere fint og arrangererne
virkede til at have styr pa de-
res lort i detaljerne. Scenariet
foregik pa Forlev Spejdercen-
ter, som er notorisk kendt for
fede naturomgivelser, men
ogsa for at skidning foregar

SiGohs
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i spande. For dem, der har et
problem med at skide i span-
de, er det selvfolgelig et skar
i gleeden, men for alle os an-
dre, der er komplet ligeglade,
er Forlev et mega fedt sted at
spille. Man kan dog diskutere
om det ikke snart var pa tide
at finde noget nyt.

Alt i alt s man som spiller
ikke rigtigt nogle komplika-
tioner i selve den praktiske
del af Sleegtsfejde, og selvom
det godt kan virke som en lil-
le ting, sd er det for mig vig-
tigt at kunne se, at tingene har
veeret ordentligt planlagt (el-
ler i hvert fald virker som om
de er det), sd man foler at der
er blevet lagt energi i det, og
at man far hvad man betaler
650 kr. for: Det bedste.

Rollespil og setting

I Einherjernes sommersce-
nariers 10 ar lange historie
har settingenigennem flere ar
udviklet sig og bygget oven-
pa sig selv. Til Slegtsfejde

Hareposten # 30,

havde man klogt nok valgt at
vaske tavlen ren, og starte fra
bunden med et nyt kongeri-
ge, en ny by, en ny historie og
et nyt hierarkisk system. Det
var min klare fornemmelse at
arrangererne sggte at skabe
sa frie rammer som muligt for
spillerne, og ikke binde sig
fast i fortiden, saledes at rol-
lespillet kunne udvikle sig i
en ny og frisk setting. Der var
et klart fokus pa slaegten og
dennes eere, problemer og
status, og neesten alle var (i
vanlig Einherjer-stil) i fami-
lie med hinanden pa en eller
anden made, hvilket altid er
sjovt og spilskabende. Men
der var ogsa plads til den in-
dividuelle spiller, bade ind-
leveren, stemningsspilleren
og plotspilleren. Bystemnin-
gen fandt man inde i byen, og
ville man ud og slds med den
meget kompetente, veludru-
stede og ondskabsfulde mon-
stergruppe, kunne dette be-
kvemt gores ude i skoven, sa
dem der ikke havde sddanne

lyster, ikke blev forstyrret.

Rollespillet var en af de ting,
jeg blev mest overrasket over
ved Slaegtsfejde. Det var helt
suversent! Personligt hav-
de jeg fornejelsen af at spil-
le med rigtig mange af del-
tagerne, og det var i langt de
fleste tilfselde en stor forne-
jelse.Det virkede for mig som
om, at kvaliteten af rollespil-
let var et ordentligt hak bed-
re end tidligere ar, og da rol-
lespillet de tidligere ar ogsa
som regel har vaeret noget at
rdbe hurra for, s var Sleegts-
fejde simpelthen en suveraen
oplevelse pa det punkt. Jeg
horte slet ikke noget offga-
me snak, de forskellige grup-
per i spillet virkede til at fun-
gere suveresent, folk levede
sig virkelig ind i det univers
de deltog i, plottere og stem-
ningsspillere, savel som ind-
levelsesspillere gjorde det
godt indenfor hver deres felt.
Sleegtsiejde var for mit ved-
komne en rollespilsoplevelse

i~
S
af de helt store proportioner.

Konklasion

Sleegtsfejde var et suveraent
sommerscenarie. Laengere er
den ikke. Med en blanding
af suverasen scenografi, su-
veraent rollespil, en fed set-
ting og en god koordineret
indsats fra arrangererne, kan
Slaegtsfejde helt sikkert prale
af at veere et af arets helt store
oplevelser for mig, pa hejde
med Dragonbane. Hvis man
absolut skal komme med kri-
tik, s kunne selve det skrev-
ne materiale maske godt have
haft en lidt hojere kvalitet.
Rollerne var en smule over-
fladisk skrevet, folderens tek-
ster kunne til tider godt virke
som om de var blevet skre-
vet lidt i en fart, og hjemme-
siden var ikke vildt impone-
rende, omend udmaerket og
funktionel, isser med det laek-
re forum. Disse smating sen-
drer dog ikke pa at selve ar-
rangementet var en eksklusiv
forngjelse af de helt store, der
for mig nok i mange ar frem
kommer til at std som en af
de mest underholdende rol-
lespilsoplevelser jeg nogen-
sinde har haft. Arrangererne
kan roligt klappe hinanden
pa skuldrende og leene sig til-
bage, mens jeg kaster 6 Eddi-
er efter deres svendestykke.
Godt gaet! S4 er spergsmalet
bare om det kan gores endnu
bedre naeste ar...?

A |

|
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At haske legen

Artikel
(GfiMorten]Brondum)

Liverollespil er - heldigvis -
en hobby, der er i evig udvik-
ling. Der gar ikke laenge fra,
at ét scenarie er overstaet, in-
den folk allerede har ideer til
flere nye og “bedre” scenari-
er. Udviklingen i rollespil er
ndet langt pa ganske fa ar: Fra
at veere en aktivitet, hvor man
sad rundt om et bord og fore-
stillede sig det hele - selv ens
egne beveaegelser - er det gaet
hen og blevet mere interak-
tivt og kulisserne er skiftet ud.
Det er ikke laengere en kael-
der med dsempet belysning.
Det er blevet et naturomra-

RED HUSET!

@rhus Byrdd har besluttet sig
for at lukke hele HUSET.

Oprab
(GfiMorten]K4Tellefsen

de med fibertex- og praefab-
huse eller endda et virkeligt
slot (som til B&U-afdelingens
store projekt: Uskyldighedens
Melodi til februar 2007).

Alle de tiltag, der er sket i
liverollespilsmiljoet i bare
min korte tid som liverolle-
spiller, far mig til at teenke p4,
hvad der venter mig som spil-
ler ved fremtidige scenarier.
Hvordan vil et scenarie mon
ikke se ud i 20107 Allerede nu
har vi haft politiske scenari-
er, (naesten) 100% historiske
korrekte scenarier, scenarier,
der nsermest har vaeret kunst-
veerker sig selv og scenarier,
hvor man skulle bruge en ord-
bog, for at finde ud af, hvad de
i virkeligheden var. Men selv
om min glsede ved at delta-
ge i disse scenarier har vee-
ret stor, sd frustreres jeg dog
ved én tanke: Liverollespil har
sa travlt med at udvikle sig, at
vi er ved at glemme, hvor vi
kommer fra.

Ved flere lejligheder, har
jeg snakket med arrange-
rer af scenarier, der har haft

Arhus Kommunes sparefor-
lig skal til 2. behandling tors-
dag den 5. oktober. Beslutnin-
gen om at spare HUSET vack
falder ikke i god jord hos de
100.000 brugere — heriblandt
frivillige foreninger som Eido-
lon.

HUSET er et kulturcenter der
er baseret pa en lang raekke
forskellige vaerksteder, som
frivillige kan bruge til at lave
deres projekter i. Det er en
fantastisk ide af to grunde: For
det forste fordi det betyder at
mange frivillige projekter kan
lade sig gere uden at man be-

travlt med at forherlige de-
res scenarie til at vaere noget,
det faktisk ikke var - eller ret-
tere: ikke burde vaere. Lige-
ledes “arrangerede” de ikke
scenariet, men “producere-
de” eller “realiserede visio-
nen om” scenariet: Alt sam-
men ord, der skal fa det til at
lyde mere professionelt eller
generelt bare lofte scenariet
op pa et niveau, hvor det slet
ikke hgrer til.

Liverollespil er enmeget ung
hobby, der lidt lider af, at have
veere set ned pa i sine “barn-
domsar”. Det er nok derfor,
at mange stadig har sa travit
med at haevde vores hobbys
eksistensberettigelse. Men at
gore det ved at lafte liverolle-
spil op pa et niveau, hvor det
egentlig ikke hgrer sig til, er
ikke den rigtige made at gore
det pa. Liverollespilsscenari-
er er ikke store kunstvaerker,
rekonstruktioner af historien
eller en made at sprede po-
litiske visioner pa: Liverolle-
spil er leg - hverken mere el-
ler mindre. Misforstd mig en-
delig ikke: Jeg forsgger ikke
at nedgere vores faelles hob-
by, pd nogen made, men live-
rollespil er kun en leg - men

hover svimlende pengesum-
mer. Eksempelvis koster det
jo meget at fa en folder de-
signet og trykt. P4 HUSET kan
man gore begge dele selv, og
spare en masse pa det. Der-
udover er HUSET en fantastisk
netvaerksmulighed, da kombi-
nationen af de meget forskel-
lige veerksteder gor at mange
steerke frivillige kraefter kom-
mer her, og derfor er HUSET
en fantastik netvaerksressour-
ce for Arhus’ Kulturliv.

Vi er rigtig mange, der be-
nytter HUSETs veerksteder og
vi er kede af at stedet pludse-

det er der ikke noget galt i.
Det var trods alt legen, der fik
os ind i liverollespil til at star-
te med.

Det er netop legen, der gor
liverollespil til s fantastisk en
hobby, som det nu en gang er.
Det at lege, at man er ridder,
der sammen med sine ridder-
bredre udforer store helte-
gerninger, eller at man er den
ambitiese mejerist, der har
visioner om at blive borgme-
ster, er jo det sjove ved hob-
byen.

Verden er serigs nok i hver-
dagen. Man skal teenke pa ud-
dannelse, karriere, forhold -
og nu ogsa terror - derfor er
det rart at komme til et sted,
hvor man kan slippe alle dis-
se bekymringer og bare lege.
For nok kan man sige det med
mange fine ord, men nar man
koger det hele ned, deltager
man altsd i et liverollespils-
scenarie for at lege og det
ber man, som arranger af (og
for den sags ogsa deltager til)
et scenarie, altid huske. Og
man behover altsd ikke man-
ge ting for at lege, bare lige-
sindede mennesker, man kan
more sig med.

ligt skal lukkes efter at der i
30 ar er blevet knoklet for at
opbygge det som et fedt kul-
turcenter og som en mulighed
for at frivillige projekter uden
enorme gkonomiske midler
med sig kunne blive til vir-
kelighed. Eksempelvis har vi
brugt HUSET til at trykke Ha-
reposten, Einherjerne har la-
vet Mark 7 husbeslag der, vi-
kingerne laver grej i vaerkste-
derne og Arhus middelalder-
festival har brugt fotostudiet
til PR.

Huset indgik ikke i kommu-
nens sparekatalog, og blev
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Kom med ud og leg

Efter at have skrevet artik-
len * At haske legen” er an-
dertegnede ndet frem til, at
ikke nok af miljoets "gamle”
leger nok i hverdagen.

Artikel
(GfiMorten]Brondum)

Jeg husker, da jeg som lil-
le horte mine venners stem-
me pa trappetrinnet op til ho-
veddoren, ndr min mor abne-
de doren: “Kan Morten kom-
me ud og lege?”, var sporgs-
malet og jeg var ikke sen til
at hoppe i skoene og drgne
ud af deren for at lege “rove-
re og soldater” eller lignende
lege. Men efterhdnden som
man blev aeldre holdt man op
med at lege og begyndte at
lave andre ting.

Heldigvis har liverollespil-
lere en hobby, hvor man kan
lege pa regelmeessig basis -
desvaerre er der ikke sa man-
ge, der benytter sig af denne
mulighed. Der findes mange
kampagner rundt om i lan-

forst i sidste ojeblik trukket
ind, hvilket fjernede mulighe-
den for at vi kunne proteste-
re for beslutningen blev ta-
get (hvilket ALLE ANDRE, der
blev sparet vaek fik mulig-
hed for). Ud af de 410 millio-
ner Arhus kommune skal spa-
re vaek, er udgifterne til Huset
en drdbe i havet, og det hand-
ler mere om en politisk stude-
handel end at man gerne vil
spare penge. Hvis man bare
ville spare penge pa at lukke
Huset, havde man indfert det
i sparekataloget til demokra-
tisk diskussion ligesom alle
andre spareforslag.

. Hureposten#30

det: Forste Sendag, Sidste
Sendag og Junior Rollespil
Kobenhavn er bare nogle af
disse kampagner - feelles for
dem alle er, at der er mange
unge med til disse kampag-
ner, men ikke sd mange af de
“gamle” folk - det er aerger-
ligt, synes jeg og det af man-
ge grunde.

Forste grund er selvislge-
lig, at man gar glip af en mas-
se sjov, som leg jo i bund og
grund er. Ude til Forste Son-
dag, Einherjernes manedlige
kampagne i Arhus, er der rig
mulighed for at lege lige det,
man har lyst til. Undertegne-
de selv leger hver maned rid-
der sammen med en lille flok
af de gvrige “gamle” i Einher-
jerne.Virender rundt oglaver
store heltegerninger, kurtise-
rer adelsfrokener og gene-
relt alt det, som det nu heorer
sig til med unge riddere, der
onsker at bevise deres vaerd.
Rollespillet er maske ikke al-
tid i top, men alligevel kom-
mer jeg hjem med en god op-
levelse hver gang.

Men der er over 100.000
brugere af Huset, som ikke vil
finde sig i at hjertet i Arhus’
kulturliv fjernes, for med Hu-
set vaek kan man eksempelvis
ikke bruge de frie midler til
noget - for det var netop Hu-
set, der gjorde at man for for-
holdsvist f penge kunne pro-
ducere gode kulturprojekter.

Jeg har ikke taenkt mig at sid-
de og glo pa at Arhus kultur-
liv skal blive revet i ssenk for-
di byradet tog en hurtig be-
slutning, og lod en fristende
studehandel finde sted. Ar-
hus er sgu ogsa min by, og til

Anden grund er mere usel-
visk. Den flok, jeg render
rundt med, husker tydeligt,
hvordan det var at veere ung
rollespiller og se op til “de
store drenge”, der legede
sammen med os ude til kam-
pagnerne. Det var dem, der
leerte os, hvordan godt rolle-
spil kunne vaere og gjorde os
til bedre rollespillere end de
gaffe-vdben-svingende breo-
leaber, vi engang var. Og har
vi sd ikke ogsa en forpligtelse
til at “treene” neeste generati-
on? Det mener vi i hvert fald,
hvorfor vi ogsa serger for at
inddrage de unge i vores spil
- der skal trods alt ikke me-
get til: Udnsevne en til at veere
din vaebner, udnaevne en lille
gruppe til at veere dine spej-
dere og endelig finde nogle,
du kan erklsere dine fjender,
sd bade den gruppe, du har
dannet, og den anden gruppe
har noget lave. Simpelt men
sjovt.

Der er mange flere grunde
til, hvorfor man burde tage
med, end de to ovennsevnte,
men der er dog ingen grund
til at nsevne dem alle. I hvert
fald vil jeg gerne med denne
artikel opmuntre folk til at op-

trods for at jeg ikke interesse-
rer mig for lokalpolitik er der
fanneme grsenser for hvad
jeg gider finde mig i.

Det eneste du skal gore for
at hjeelpe er, at vade ind pa
www.huset.underskrifter.dk
og skrive under p4, at du sy-
nes Huset ikke skal nedlseg-
ges, sd har du hjulpet med at
sikre Arhus’ kulturliv, ligesom
de mere end 25.000 der har
skrevet under enten digitalt,
eller hos de mange indsamle-
re.Hvis du er endnu mere ma-
vesur, sa send linket videre til
alle du kender, og se pa www.

@

soge deres lokale kampag-
ne og lege med. Det er altid
sjovt at lege og hvorfor holde
op med det, bare fordi man er
blevet gammel? Vi har trods
alt en hobby, der netop gar
ud pa dét: At lege.

Jeg har de sidste mange ma-
neder vaeret til at finde ude til
Einherjernes Forste Sendag
og vil ogsd vaere de neeste
mange maneder. Det er un-
dertegnede, der render rundt
med det rode skjold med en
stor gron lgve pd og kaem-
per sammen med mine rid-
der-brgdre for vores idealer,
adelsfrgkener og bare sel-
ve heltedadens skyld. Kom-
mer du ikke ud og leger med
mig?

Laes mere om Huset pa:
www.huset-aarhus.dk.

Skriv under pa:
www.huset.underskrifter.
dk

huset-aarhus.dk hvad der el-
lers sker af demonstrationer
og andre tiltag.

Kan I byrddsmedlemmer sa

holde nallerne fra vores Hus
—hva’!

Skla 17/
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Projekt Dragonbane var pd
ingen mdde noget alminde-
ligt projekt, og derfor er en
anmeldelse heller ikke helt

ligetil. Morten “Projektar-
bejdsnarkoman” Tellefsen og
Oliver “"Rollespilsfessor” Nog-
lebak har forsogt sig.

neldeise

aiMorten]KATSIISrienog

Kort forklaret er Dragonbane
baseret pa en fantasy-roman
skrevet af en intellektuel finne
ved navn Miko, som en anden
finne ved navn Timo sa beslut-
tede sig for at lave et rollespil
over, mens hans kammerat-
finne Heiko ville lave en dra-
ge og en landsby til. Grund-
tanken var at lave det ultimati-
ve fantasyscenarie under slo-
ganet: "More Than Fantasy”.

Det voksede sig til et enormt
projekt, der varede adskilli-
ge ar og som naede et samlet
budget pa over 550.000 euro.
Man fik deltagere fra 18 for-
skellige lande, og et sted dybt
i de svenske skove flyttede
deltagerne sa ind i en lands-
by med rigtige huse og forbe-
redte sig pa at skulle bo der i
6 dage.
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Landsbyen og scenografien
var veeldig imponerende, nar
man ser bort fra at det hele var

. ca.en maned fra at veere byg-

get faerdigt. Det var lidt ser-
gerligt at husene var sa fede
nar en tredjedel var ubrugeli-
ge og hele omradet fyldt med
byggematerialer. Tamerlej-
ren var et fantastisks sceneri,
tre balpladser med telte om-
kring, bannere og en masse
saere eksistenser, alt var helt
ingame, bortset fra det som
arrangererne leverede, vand-
tanken og madvarerne var lidt
af en gjnbae.

Selve  scenarieoplevelsen
var fantastisk, da scenariet
komigang.Scenariets 3 kultu-
rer blev s gennemfort imple-
menteret at man havde sveert
ved at se hvilket land folk kom
fra. Det var meget fantastisk at
opleve, at man vignede som
sin rolle, men det gjorde me-
get at vi sov i in-game udstyr.
At basere scenariets gkonomi
P& ressource-bytte var geni-
alt og det er forste gang jeg

Foto:lDragonbane

har oplevet en overbevisen-
de okonomi til et flerdages-
scenarie. Eksempelvis havde
vi dragejsegere kod og kaf-
fe i modseetning til indbyg-
gerne i landsbyen - der ef-
ter flere dage uden blev helt
elektriske, da vi nsevnte vi
havde det. Til gengeeld blev
de meegtige dragejsegere til
sma glade hundehvalpe, da vi
sd deres blabeertaerte og yo-
ghurtdesserter.

Hvem der fandt p3, at de
gaeve tamers skulle have 25
kilo naesten uspiseligt soja til
deres mad ved jeg ikke, men
madindkgbet var lidt saert.
Det var en kunst at lave nok
interessant spise til en hel lejr
sultne helte, men det lykke-
des dog at fa os fodret med
diverse gryderetter. At man
kunne bytte mad var mest en
luksus og gjorde ikke det sto-
re ved hovedmaltiderne.

Et andet eksempel pad gen-
nemfort kultur og scenogra-
fi var toiletterne, der ogsa var
en del af spillet. I dragejse-
gerlejren havde vi skure, hvor
man satte sig ind og sked ned

i et stort hul, mens man holdt
godt fast i en gren for ikke at
falde ned... I selve ultra-kom-
munist-landsbyen, havde man
11 toiletter pd rad og raekke
og sa kunne man ellers sidde
der og skide sammen, lige-
som man badede sammen.

Rollespillet

Selve spillet var smukt skruet
sammen, der var virkelig lagt
arbejde i at fd grupperne til at
skabe spil ved selv den mind-
ste lejlighed, bade internt og
pa det store plan. Man var kon-
stant omgivet af spil, i lands-
byen var der et veeldigt leben
af landsbyboere pa eerinder,
i gang med dragefilosofi el-
ler bare den ssedvanlige dag-
ligdag, mens tamerlejren var
fyldt med balsladder, temre-
ri, sang og heftig debat. Selv
de lange gature gennem sko-
ven var rige pa spilmulighe-
der, ndr man farede vild el-
ler modte andre vandrings-
folk. At folk var fra forskelli-
ge lande var det mindste pro-
blem, det bragte blot en mas-
se muligheder for udveksling
af sange og historier.




Kamp

Vihavde stort set ikke noget
kamp, og der blev kun afvik-
let 2 dueller mellem drage-
jeegerne. Folk spillede gen-
nemfort deres konflikter, og
det var fedt at opleve sa man-
ge spillerne leve deres roller
sd gennemfort. Vaben i spil-
let var af latex af sikkerheds-
hensyn og var sponsorerede
af Palnatoke. Det havde nok
ikke fungeret s godt med la-
tex-vaben, hvis ikke det hav-
de vaeret fordi de stort set
ikke blev brugt.

Alder

Aldersspredningen var ogsa
ret stor fra spsedbern og sma
landsbybern, der fik oversat
alt undervejs af deres foresel-
dre, over oprerske teenage-
dragejsegere og helt op til
en gammel dame, der jage-
de en af vejen, fordi man da
ikke skal tro noget, bare for-
di man er sddan en dragejae-

ger-type.

SFX

Ideen med SFX-baseret magi
er fantastisk og de effekter vi
sa var ret fede, som eksem-
pelvis da vi efter at have lavet
et minderitual for vores dede
med at saette ild til en statue i
en s@, var det fedt at fa vores
guds svar i form af lyn og tor-
den og til sidst eksploderede
seen og opslugte statuen.

Desvaerre var der kebt for
meget krudt ind og der gik
ret meget inflation i bragene,
i starten gemte vi os for de
ting der lavede drgn, senere
sneg vi os ud for at finde hek-
sen der lavede ballade og til
sidst da vi fandt ud af at det
ikke var hekse, men bare tos-
ser i orange veste, gav vi op
og ignorerede bragene.

Dragen var ksempestor, og
en tur indenfor i den efter
scenariet viste at der virke-
lig var lagt store meengder
arbejde i den, men desveerre

var den ikke helt fserdig og at
den sa var blevet beskadiget
under rejsen fra Finland, gjor-
de det ikke bedre. Eneste po-
sitive man kan sige om det er,
at den forst kom sa sent i sce-
nariet, at vores spil ikke stop-
pede for den enorme panse-
rede keempe-gummiand duk-
kede op...

Det storste problem med
dragen var informationerne
omkring den. Vi dragonta-
mers, der 13 pa lur for at over-
falde den, fik s& mange mod-
stridende informationer om
hvad vi ikke matte gore ved
den pa hojst offgame mader,
at der til sidst ikke var andet
at gore end at lade den trille
ind og té sig tosset, mens vi
surmulede og havde metaspil
med vores stagevaben.

Projektarbejdet

Der er lagt helt episk mange
arbejdstimer i projektet og i
at producere PR, scenogra-
fi til 3 kulturer inklusiv en hel
landsby med alt fra musikin-
strumenter til kekkenredska-
ber. Der er s meget erfaring
at hente fra projektet og al-
lerede under arbejdet med
Khypris IV, blev rigtig mange
erfaringer implementeret.

Uheldigvis havde man s
store problemer med kom-
munikationen internt og eks-
ternt, at man mistede et hav
af arrangerer og spillere pga.
misforstdelser og fejlkommu-
nikation. Det blev ikke bed-
re af at ledelsen af projektet
konstant ombestemte sig og
det derfor var umuligt at love
nogen noget, for det blev al-
drig overholdt alligevel. Der
er en grund til at scenariet
”kun” havde 340 deltagere og
ikke 1.000, som man oprinde-
ligt havde planlagt det til.

I det hele taget virkede det
som om at arranggrerne hav-
de braendt alt deres krudt
i forberedelsen, hele boot-

Foto:]Dragonbane

camp oplevelsen for spil-
let var ved at tage modet fra
mange, Intet s ud til at fun-
gere pd noget organiseret ni-
veau. Alt foregik efter en tids-
plan baseret pa ”at Timo nok
kommer en gang i aften med
en lastbil.”” Oven i det koste-
de det penge at fa den lille
smule service der var. Det var
bare draben. Ved ankomst
pa spilomradet og efter spil-
let var der lige sa lidt styr pa
oprydningen. Det var mest pa
spillernes eget initiativ, hvil-
ket faktisk gik rigtig godt,
heldigvis.

Deltagermateriale

Der var virkeligt meget del-
tagermateriale og faktisk var
der rigtig meget godt i det.
En del af det var lidt uned-
vendigt, men selve kulturerne
var virkeligt gennemarbejde-
de og gode at spille udfra.

Meget af informationen for
spillet kom ud ret sent i for-
lgbet og der var en vaeldig
forvirring over definitioner
og forklaringer pa forummet.
Det hele kraevede en masse

arbejde i at holde sig opda-
teret og fa skaffet det rigtige

grej.

Konklasion

Alt i alt sa har det vaeret min
bedste  rollespilsoplevelse
nogensinde uden sammen-
ligning. Scenariet er en mi-
lepael indenfor internationalt
rollespil og er beviset pa at
spillere fra forskellige lande
har rigtig meget at give hin-
anden. Men det er nok ogsa
et eksempel pa at rigtig sto-
re projekter baseret pa frivil-
lig arbejdskraft er ret svaere
at lave.

Seks dage med sd intenst
spil var helt fantastisk. Det var
virkelig en utrolig oplevel-
se at leve sig ind i. Alle hav-
de lagt sd meget arbejde i det
og gav en mageles praestati-
on, desvaerre blev det ram-
met ind i ret store frustratio-
ner over arrangererne og de-
res misinformationer og tilsy-
neladende mangel pa inte-
resse i spillerne.
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Two Cities

@rets warhammerscenarie i
det nordjyske havde flyttet
fokus fra Khypris og til graen-
sestriden mellem Imperiet og
Bretonnia.

Gf]Mads]Havshoj

Jeg skal med det samme
meddele, at jeg ikke deltog
i selve scenariet, jeg var blot
i nordjylland for at hjaelpe
med opstillingen. Og det var
en opseetning ligesom den
sidste ar til K4 og Aret for til
K3: En masse rafter, der skul-
le graves i jorden, for derefter
at bliver bundet sammen med
andre rafter og fa kastet fibe-
tex over. Mere om denne type
konstruktion er vist ikke ned-
vendig at gd i detaljer med.

Som scenariets navn anty-
der, var der i spillet to byer.
Disse blev anbragt pa hvert
sit spejdercenter, ca 5-7 km
fra hinanden. Den ene by var
Bretoniansk og bestod af pre-
fab huse og en par fibertex
huse. Den anden by, den im-
perielle bestod udelukkende
af fibertex huse.

Jeg var med til at bygge den
imperielle by, med en enkel
dags afstikker til den anden
by. Selve opsaetningen var for
mit vedkomne praeget af hyg-
ge og forngjelse. Jeg har ikke
kunne traekke nogle paralel-
ler til de beskrivelser, der er
blevet skrevet pa Liveforum.
Jeg havde det som sagt hyg-
geligt og jeg hdber at det hold
jeg ledede sammen med Da-
vid Thorhauge er af sammen
holdning.

Vi fik sat en by op i lgbet af
den tid der var sat af til det og
det blev sagt at det var en ny
rekord i opseetning. Til dette
matte jeg dog treekke pa smi-

lebandet, da vi slet ikke hav-
de sat lige sd meget op eller
bygget lige sa store og kom-
plicerede bygninger sa til sid-
ste ars K4, hvor der bade blev
bygget i hojden og i drejden.
(ogsa over lidt mere end godt
var!).

Thorhauge og undertegne-
de tog hjem da scenariet star-
tede og jeg kan derfor ikke
berette om selve scenariet.

Derfor disse sma interviews
med spillere fra Two Cities:

Eoto:]MadsjHayvshgj

Henrik Krojmand:

(1) Hvad spillede du:

Mand til den kloge kone i sko-
ven.

(2)Hvad var din oplevelse af
spillet:

Folk jeg spillede med var su-
per fede.

Jeg hyggede mig med det
hele og oplevede ikke son-
derlige offgameting

(3)Hvad syntes du om settin-
gen:

Elsker warhammer, det kunne
ikke veere bedre. Byerne var
dog lidt for store i forhold til
antallet af spillere.

(4)Hvad syntes du om arran-
gorerne:

Jeg syntes at de klare opga-
ven ok, iseer ndr man teenker
pa de forventninger de skulle
leve op til.

Heidi Land
(1) Hvad spillede du:
Kropige i dunkelburg

(2)Hvad var din oplevelse af
spillet:

Jeg syntes at spillet kerte
godt. Vores gruppe gik til at
starte med mest op i bare at
spille pd stemningen og de
forskellige roller, der nu kom i
kroen, og det fungerede ret
fint. Som kropige sa jeqg aldrig
ret meget til plottet... Faktisk
overhovedet intet... Nar man
teenker p4, at det var forste
gang de spillede med to byer
sd langt fra hinanden, si sy-
nes jeg det var godt. Afstan-
den mellem de to byer, og det
at ‘verden’ ligesom var sterre
end bare de mennesker man
lige gik op af til dagligt, gav
en ret fed dybde i spillet. Sa
det var fedt at spille stemning,
men sveert at komme til at
spille plot, hvis man havde en
bare nogenlunde almindelige
rolle.

Michael her pd 12, var med pd det hold David og jeg
havde. Han bandt knob i flere dage som en anden ar-
bejdshest (og havde det sjovt imens!).
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(3)Hvad syntes du om seftin-
gen:

Settingen synes jeg fungere-
de godt. Det var sjovt at spille
med to byer, der 13 lidt fra hin-
anden, og det var fedt at man
kunne fornemme kulturfor-
skelle mellem Parravon og
Dunkelburg. Selve Dunkel-
burg var ogsa flot bygget op,
(jeg sa aldrig Parravon) Men
der var generelt for fa folk.
Bylivet, og derved ogsa me-
get af spillet i Dunkelburg var
ikke rigtigt eksisterende...
Der var simpelthen ikke men-
nesker nok nar karavanen
forst var rejst videre.

(4)Hvad syntes du om arran-
gorerne:

De klarede det godt under
opsaetningen og under sce-
nariet, men jeg synes mildest
talt at deres behandling af os
under nedpilningen var un-
der al kritik.

Koto:]Mads]Havshoj| Byen begynder at tage form og der hejses flag for en sr-

@llan Davidsen

(1) Hvad spillede du:
Vaebner for en bretoniask
adelsherre.

(2)Hvad var din oplevelse af

spillet:
Spillet led under at spillerne

dig aftenen inden.

ligt speciel mand.

var delt op i to grupper mel-
lem de to byer og der var for
langt imellem byerne, sd man
fik ikke rigtigt spil med den
anden by. S& syntes jeg at
samfundsstrukturen var seert
delt mellem spillerne, der var
mange adels familier og fa al-
mindelige borger, som skulle

Eoto:IMadsjHavshoj De sidste forberedelser inden spilstart, i den by der var fer-
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fa byspillet til at fungere. Og
mange af de borgerspillere,
der var der, var enten rovere
eller hemmelige dsemontil-
bedere.

(3)Hvad syntes du om settin-
gen:

Det er sjovt engang imellem
at prove noget andet, men
man far af og til en fornem-
melse af at settingen er bedre
til at flytte sma dukker rundt
pa et bord. TRoA folkene ko-
rer det som en meget fastlast
setting og vil seendre pa noget,
det er ogsa sveert at fa bag-
grundsinfo til settingen, fordi
man skal have fat i en masse
gamle bager.

(4)Hvad syntes du om arran-
gorerne:

De lavede et godt PR arbejde,
logistikken fungerede ud-
maerket, man fik noget for
sine penge, ndr man ser det i
forhold til andre scenarier, og
sd var ideen om to byer fin,
men 7,5 km var for langt, det
giver jo 15 km man skal ga for
at fa spil med nogle andre.
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Haren nummer 30

Sd ndede Hareposten et jubi-
Ierumsnummer igen. Tredive
er det blevet til over de sidste
9 dr. Det gor Hareposten til
det mdske mest udgivne blad
i det danske rollespils miljo.

Jubil@umskommentar S
GfiMads]

Meget er der sket siden
nummer et kom pa gadeni 97.
Mogens Heoegsberg var re-
daktor, bladet var i A5format
og illustreret med tegninger
af Michael Ditlevsen og HC
Molbech.

Snart overtog HC Molbech
som redakter og holdt stafet-
ten frem til nummer 20 i 2002
gennem denne tid var bladet
gaet fra at vaere AS til A4, si-
detallet var stigende og bla-
det holdt nsesten op med at
veere illustreret med tegnin-
ger. Nu gav de teknologiske
fremskridt indenfor computer
verden (ja, I kender histori-
en, de kan mere til fserre pen-
ge.) mulighed for billeder og
forskellige skrifttyper. Dette
blev grundlaget for en helt ny
Hareposten.

Herefter overtog Mikkel
Bakgaard som redakter i
nummer 21. Bladet beholdt
sin stil, men sidetallet fik et
kraftigt spark opad. Mikkel fik
mange folk til at skrive til bla-
det og leverede selv en del

materiale. Mikkel forte bla-
det frem til nummer 26, hvor
efter bladet stod lidt i en kri-
se, ingen redakter, ingen Ha-
repost.

Danni Rune samler bladet
op og laver et nummer inden
han tog til Australien. Dette
blad blev layoutet af Mikkel.
Efter dette nummer star bla-
det endnu engang uden re-
dakter.

Ulf Porup Thomasen redder
Hareposten pa stregen og far
et nummer ud, der lider kraf-
tigt under at veere layoutet i
Word, grundet tabet af den
gamle skabelon, som Harepo-
stens laesere havde kendt si-
den nummer 18.

Jeg selv har vaeret redakter
pa nummer 29 og 30 og reg-
ner med at fortsaette et stykke
tid endnu.

Se eller gense de alle gamle

numre af Hareposten pa www.
hareposten.eidolon.dk

Og sa til sidst:
Hareposten leenge leve:
Huraa

Huraa

Huraa

og sa de tredive korte......

- -
Fy for satan, hvor det lugter.
Deres eervaerdige Spyd er ryk-
ket til hovedstaden. Det ville
skam veere et ganske fint sted,
hvis ikke det var for alle de for-
pulede kjywnhaunere. De har
kraftedeme aldrig leert hvad
rollespil er. Sddan en forkvak-
let megore-fabrik. Det bliver
fandenedderskrddme noget af
en opgave at skulle missione-
re herovre. Men med EI-Mads
som bofeelle, kan det heldigvis
ikke gd veerre end at vi saetter
strom til alle rovhullerne og
nyder den liflige oder af gril-
let bacon, ndr splatspader-
ne springer ud i spinaten med
begge ben og levende illustre-
rer deres mestring af uduelig-
heden elendige kunst. Fy for
satan, hvor far vi travit.

Og til at saette godt fut under
lortekanonerne, har Bovbjerg
vaeret sd lam, at lave os en or-
dentlig dej. Nyd det, for det
bli’r sgu nok det sidste vi ser
fra hans side, ndr jeg forst har
veeret i gang med mit pan-si-
biriske multiafstrafferaggregat
pa hans ligegyldige legeme.

Hva’ fanden ka’ man nu ikk’
fa lov at skide i fred?!

Historien starter som alle an-
dre gode historier: Forleden
sad jeg og sked ude pa en af
mine venners lokum. Det var
endejlig dag; Solskin, fuglene
kvidrede og forinden skideri-
et, var jeg i gang med at drik-
ke dejlige kolde glz. Ligesom

dagen var god og @lz’ene var
kolde, var det en ganske ud-
meerket skider jeg fik mig. Sa-
dan en dejlig bled (men ikke
for bled), varm (men ikke for
varm) borgerlig lort, perfekt
formet, ligesom en afrikansk
konfliktdiamant.

Just som man sa sidder der
og nyder livet, sker der et
fuldsteendig umotiveret over-
greb pa ens gode humer. Ger-
ningsmesendene  praesente-
rer sig pa vamleste vis i form
at to pigeborn, der, mens de
banker pd deren, mener, at
de skal ud og plukke ogjen-
bryn; ”Jamen du har siddet
derude i snart et kvarter...”,
ja og hvad sd hvis jeg godt
kan lide at give mig god tid...
Meggkeelling(er)! Hvis I skulle
skide, havde det sgu veeret en
anden sag.

Da jeg endelig far forklaret
smatso 1 og 2, at de forstyrrer
mig i et helligt ritual, og de
endelig lader mig veere i fred,
er jeg harm og kan kun teenke
brok. Hvis man ikke kan fa lov
at skide i fred lsengere, hvad
har vi sa tilbage? Og sa var
det at jeg kom til at teenke pa
hvor meget jeg egentlig ha-
der at blive forstyrret i at lave
ting jeg holder af, af idioter
der ikke hgrer til nogen ste-
der i neerheden af min rekrea-
tion (f. eks. nar jeg skider) og
som ikke kan stikke en pind
i en lort uden at gdelsegge
begge dele. That’s right folks,
her teenker jeg selvislgelig
pa: Darlige rollespillere!

Lad os nu ikke skaendes om
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hvad der definerer en darlig
rollespiller, det er ikke det
det skal handle om (desuden
har jeg ogsa ret i min definiti-
on). Det skal handle om, hvad
fanden de laver i naerheden af
min oplevelse, og hvorfor det
er blevet sa pisse-lorte-skide
politisk korrekt at der skal
veere plads til alle”. Gu’ skal
der da rev! Rollespilsmiljo-
et er simpelthen gdet hen og
blevet overmoralsk i betraek-
ket, og det er som om ingen
laengere rigtigt ligger veegt
pa om de retarderede tosser,
der render rundt imellem os,
egentlig ikke skal have spar-
ket, fordi de odelaegger alt
hvad de kommer i nserheden
af. Det her er fandme ikke
Rede Kors eller KFUM!

Der skal nada vaere plads til
alle! Nar du gar i biografen,
og der sidder en eller anden
spasser og larmer hgjlydt, sa
teenker du sgu da heller ikke;
”Narh ja, men der skal da
veere plads til alle... ”.Nej! Du
teenker; ”Gid nogen ville stru-
besnitte ham med et barber-
blad, for han generer min OP-
LEVELSE!”. Ligeledes gider
jeg heller ikke finde mig i at
mit kebte og betalte scenarie,
bliver smadret af en abe, der
ikke kan finde ud af at skrael-
le sin egen banan.

. Hurcposten £130

Og hvad fanden er det nu
man herer om at nepotisme
ikke lsengere er cool?! Man
horer fra tvivlsomme indivi-
der (lad os bare kalde ham
for Sgren. H.... Nej vent, lad
os kalde ham S. Hansen, det
er bedre), at det skal pakkes
vaek, at det ikke lsengere ho-
rer sig til. Hallo basse-mand!
Det er sgu da nepotisme, der
far vores milje til at dreje
rundt om sin lille brune lorte-
akse. Det er sgu da nepotis-
me, der gor at den her bane
lort De, kaere laeser, sidder
og veemmes over nu, er ble-
vet bragt for dage, og vigtigst
af alt, sa er det nepotisme der
stadig holder alle de lorteho-
veder, der ikke kan spille rol-
lespil vaek fra vores arran-
gementer. Pak dig selv veek
skattebasse!

Bare fordi det her er et nyt
millenium er ting som ond-
skab, intolerance og favori-
sering af sine homies altsa
ikke gdet af mode kaere ven-
ner. Jeg gider ikke spille med
folk, der ikke kan finde ud af
det! Det eneste live de men-
nesker ber deltage i, er 700
% -lives, hvor de syv NPC’ere
er en henrettelses-enhed, og
hvor det for den ene deltager,
i al sin simpelthed, gar ud pa
at fa et hvidt bind for gjnene,
ryge sig en kort smeg og sa

fa tungt bly for panden; Bang!
Dgd! Yessir! Og bliv venligst
vaek neseste gang... Megksel-
ling!

Og safremt De, keere laeser,
ikke har forstdet budskabet
med min uduelige og smagle-
se smore af journalistisk lort,
bringer undertegnede her
en liste over folk, der for alt i
verden skal aflives pa stedet
ved check-in til alle tsenkeli-
ge scenarier og arrangemen-
ter. Listen kan findes pa web-
adressen: http://www.eido-
lon.dk/medlem/

Og lad mig sa for evrigt ski-
deifred!...

... Mogkaelling

@

Jeg er lamsldet. Maske er det
Bovjergs kostelige dynge af
tekstuel lort...eller mdske er
det den kolonorme mavepum-
per, jeg lige har langet mig
selv for at undga at kaste min
lever op i ren kvababelse. Jeg
tror sgu jeg traenger til at bli-
ve balsameret og gravet ned i
et meget dybt og meget lydfrit
hul, hvor selv de mest usle idi-
otier ikke kan nd mig. Det ville
filenfuseme veere lykken...

/Spyd

Til naeste nummer af Hareposten vil vi gerne pro-
ve at have en eller anden form for tegneserie. Kan
du tegne? Har du en eller flere gode ideer? Riv,
klip, fla, skeer, nulr denne rubrik ud af Hareposten
og skriv/tegn din idé og scan den ind og send den
til redaktionen pa haren@eidolon.dk

PS. du behoves ikke at bruge denne rubrik, en
almindelig mail kan ogsa bruges.

'_---------------------------------------------'*
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