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Velkommen til ROLLE|SPIL

@fiMadsjtiavshoj

Sd dukkede der et nyt blad op i
dansk rollespil, det hedder ROLLE|-
SPIL og er et gratis blad, betalt af
reklamer. Har du ikke fdet fat i en
kopi, kan du I®se mit referat her.

Det fgrste man ser pa forsiden,
efter man har kigget pd det fine
billede af pigerne i panser, er at
bladet er gratis. Til sammenligning
koster mit arlige abonnement pa

LARPzeit ca. 150 kr, men det far
jeg ogsa sendt til dgren, kan jeg
fa det med ROLLE|SPIL, Claus? Jeg
vil godt betale.

Lederen: Claus siger hej og syn-
tes ikke selv, at det er s3 tosset.
Sa hej Claus og tillykke med din
redaktgrpost pa ROLLE|SPIL. Her-
efter far vi at vide at alting var
bedre i “98, henover gsterskov ef-
terskole, hvordan man bliver grgn
som en Ork til fremtidens rgver-
slagterhunde som vist nok er sort-
elvere eller ogsa roder jeg noget
sammen. Det korte af det lange er
at det er et udmaerket blad som
Claus, Anders og Troels har faet
kastet sammen og jeg glaeder mig
til at fglge med i det fremover.

S& hvis du er medlem af Eidolon
eller bare lzeser vores blad andet
steds, kan du jo glaedes over at du
nu har mindst dobbelt s& mange
rollespilsblade at laese end du ple-

Larp og Ligestilling

[afg)ofridiRegitzesdatter
. 2N

I denne artikel vil jeg forsoge

at opsummere lidt af den debat
der har veeret om larp og ligestil-
ling, samt give mit bud pd hvor
den bor fore os hen i fremtiden.

Debatten om live og ligestilling har
indtil nu kgrt i to forskellige spor.
Folk har diskuteret ud fra konkrete
eksempler, og i konkrete situatio-
ner som f.eks. debatten om kvin-
delige riddere til krigslive 6. Andre
har diskuteret pa et mere abstrakt
plan, og prgvet at formulere 1:

hvad larpmiljgets vaesentligste li-
gestillingsproblematikker er, og 2:
hvad der bgr ggre for at indtaenke
ligestilling til kommende scenarier.
Man kan selvfglgelig ikke adskille
det praktiske fra det abstrakte,
men for overskuelighedens skyld,
er det vaesentligt at se dem som to
sider af samme problematik, men
bestemt som hgrende under én
bestemt forstaelsesramme: tan-
ken om ligestilling i larp som noget
gnskveerdigt.

Selv har jeg hovedsageligt beskaef-
tiget mig med hvilke problematik-
ker der findes i livemiljget, og hvad
vi kan ggre ved dem. Jeg ser klart
ligestilling som en ngdvendighed,
ikke alene fordi larpmiljget spejler
det omkringliggende samfund og
vi er medansvarlige i at arbejde for
at alle i samfundet er ligestillede,
men ogsa fordi jeg tror at miljget

jer, ellers kan du bare blive bedre
til tysk og leese LARPzeit, som er et
supergodt blad.

Hvis du ikke har faet fat i en kopi
af ROLLE|SPIL kan det lseses pa
hjemmesiden www.rollespil.org.

Sa er der vist ikke s3 meget andet
at sige end god laeselyst med Ha-
reposten nummer 37.

SyntesidufomjHareposten?

Hvorfor sa ikke fa den tilsendt?
Hvordan gor man det spgrger
du? Det er ret nemt - du sender
dit navn, fodselsdag og adres-
se til le@eidolon.dk og vups,
du er medlem af Eidolon og far
tilsendt Hareposten lige til din
dor hver gang et nyt nummer
udkommer. Det koster kun 150
kr om &ret. Derudover bliver
det ogsa billigere at komme til
Hyggecon og alle andre Eido-
lon arrangementer.

bliver vaesentligt beriget af at lige-
stille sine spillere, deltagere og ar-
ranggrer.

Forst vil jeg opridse ét af proble-
merne larpmiljget har pa ligestil-
lingsfronten. Overordnet spejler
miljget de feministiske problem-
stillinger, der praeger det omgi-
vende samfund. Et af de vigtigste
problemer er ideen om at maend
og kvinder er fgdt med forskel-
lige kvaliteter og evner. Indenfor
denne tankegang opdrages drenge
og piger igennem forskellige akti-
viteter og til at kunne forskellige
ting. For eksempel tages drengene
i barnehaven med udenfor og pi-
gerne scettes til at lave perleplader.
Dette problem pavirker larpmiljget
pa to forskellige mader. Den fgrste
er manglen pa kvalificerede kvin-
delige spillere og arranggrer. Nar
piger ikke opdrages til at lave fysi-
ske udendgrsaktiviteter eller stgt-
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tes i lederroller, vil der ogsd vaere
faerre voksne kvinder, der har lyst
til at spille og arrangere. Den an-
den er, at vi ofte tildeler mand og
kvinder roller baseret p& en

forestiling om deres medfadte
kvaliteter, og dermed diskrimine-
res der imod spillere eller arran-
ggrer, som sagtens kunne Igfte en
rolle eller ansvarspost, men ikke
gives muligheden fordi vi tror de
ikke kan pa grund af deres kgn.

Dette er ikke fordi der er en masse
onde mennesker i larpmiljget, men
fordi vi alle er en del af nogle over-
ordnede samfundsstrukturer, der
fastholder undertrykkelsen af bade
maend og kvinder.

Kvinder i larp oplever dog proble-
met som mere patraengende, idet
de kvaliteter vi forbinder til kvin-
dekgnnet ofte er nedvurderede i
forhold til maendenes. Eksempel-
vis er der stgrre status i at spille
en lederrolle der skaber spil for
andre, end at spille den tilfeeldige
bagerkone der bruger scenariet pa
at lave mad.

De diskussioner der har handlet
om ligestilling, har blandt andet
behandlet dette problem, og ender
som regel med at nogle efterspgr-
ger en Igsning, sa den vil jeg pro-
ve at praesentere. Vi har igennem
rollespil et fantastisk medie til at
eksperimentere med kgnsroller og

"FOTO: Mads Havshgj

FOTO: Peter Munthe-Kaas

Piger i Panser er et godt tiltag for at fG udjevnet konsforskellene
i dansk rollespil, s mere om dem i ROLLE|SPIL nr.1

muligheden for at udvikle kompe-
tencer for begge kgn. Hvad vi ggr
i larps er en refleksion af de fore-
stillinger om kgn vi er vokset op
med, men omvendt kan larp ogsa
pavirke hvordan vi ser kgn i andre
sammenhange. Derfor er de valg
vi traeffer om ligestilling i larp vig-
tige.

@nsker vi at arbejde med ligestil-
ling ilarp, er vi som det fgrste ngdt
til at ophgre med at “caste” folk i
roller p& baggrund af deres kgn,
og i stedet giver roller til dem der
gnsker at spille dem. Eksempelvis
bgr man ikke lave en karakter, der
er "dronning”, men i stedet lave en

karakter, der er "regent” og lade
den mest kvalificerede fa rollen.
Man er ogsa ngdt til at sgrge for at
fiktionen understgtter at alle kan
spille alt. Det vil sige at man ikke
skal bygge en fiktion der handler
om et patriarkat, og dermed ude-
lukke kvinderne fra vaesentligt spil.
Det betyder at der er visse fiktio-
ner som man ma veelge fra, men
for de fleste er det et mindre pro-
blem i forhold til at kunne skabe et
scenarie, hvor der ikke diskrimine-
res pa baggrund af kgn.

Derudover er det ngdvendigt at vi
i processen med at arrangere sce-
narier, lave grupper eller designe
fiktion indtaenker ligestilling. Me-
get diskrimination finder sted fordi
vi ikke er bevidste om konsekven-
serne af vores valg, og hvis vi vil
&ndre praksis, kraever det at man
investerer tid til at overveje om
man gennem sine valg er med til
styrke eller svaekke ligestillingen.

Ved at vi er begyndt at diskutere li-
gestilling, er vi allerede n3et langt.
Der er mange rundt om i miljget
der er opmaerksomme pa vigtighe-
den i at tilbyde maend og kvinder
de samme muligheder. Nar vi lader
mand og kvinder ggre brug af alle
deres kompetencer, spille de roller
de vil og bestride de poster de vil,
er resultatet at vi opnar mere vari-
erede og mere spandende scena-
rier, og et miljg hvor alle kan fgler
at deres indsats bliver vaerdsat.
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Hvad var det sa vaerd?

affannalMindegaard

Da jeg sd et opslag om scena-
riet “Hvad er du veerd”, blev
jeg spontant interesseret og
fanget af ideen om at fd lov
til at spille en rigtig taber.

Ideen om min karakter kaldet
"uskyldige Ulla”, begyndte at tage
form. Hun var hjemlgs, usoigneret,
psykisk syg og dybt religigs. Efter
en voldsom krise i hendes indre-
missionske familie, hvor hendes
man slog begge hendes bgrn ihjel,
gik Ulla helt ned med flaget.

P& trods af at jeg intet kendte til
arranggrerne, hverken deres navn
eller ry, meldte jeg mig samme
dag til scenariet. Jeg |&nte filmen,
som scenariets ide bygger pa, pa
biblioteket og blev voldsomt skuf-
fet da jeg sa den. P& trods af Sgren
Pilmarks ihaerdige ondskab taenkte
jeg: Fuck, hvad har jeg meldt mig
til. Mit mal med scenariet, var at
udfordre mig selv som rollespiller
0g give mig selv lov til at spille to-
talt ussel.

Fredagens workshop kunne for
min skyld godt vaere sparet veaek
og i stedet veere klaret lIgrdag
formiddag, men enkelte af work-
shop-gvelserne lgrdag var super
inspirerende og med til at piske en
stemning op.

Alle vi spillere ventede og frgs
i garden og rullede os i mudder
for at fa den helt rigtige patina
og beskidthed. M3ske var det be-
vidst af arranggrerne at holde os
derude s leenge. Maske gav det
noget til spillet, maske @delagde
det noget, men jeg syntes at det

var synd at karaktererne fik lov til
at mgde hinanden i garden i ste-
det for i buret. Det ville have vir-
ket mere intenst pludselig at vaere
speerret inde med fremmede men-
nesker i stedet for nogen man al-
lerede havde mgdt. Med en d&se
kattemad i lommen, morgenkabe,
uldne strgmper i ekkosandalerne,
norsk uldhue og hinkestens briller,
blev jeg fanget og mine ting blev
taget fra mig.

De nzeste 8 timer fgltes som en
maned. Undersggelserne bade
hos lzegen og psykologen, fik mig
til at fgle at uskyldige Ulla nok
skulle overleve. Troede de kunne
se at hun ikke bare var en nasse-
rgv, men en stakkel. Da jeg senere
blev spurgt om jeg var organdonor
og derpa skudt i brystet, kom det
helt bag p& mig, men jeg var ogsa
lettet. Pga. af de tics jeg havde gi-
vet min karakter og de steerke bril-
ler, havde jeg hovedpine og fysisk
ubehag. Pga. manglende mad og fa
muligheder for toiletbes@g, gik det
op for mig, hvor frihedsbergvende
det er at vaere speerret inde. Jeg
havde forstdet pa Charles at han
gnskede et stort pres pa spillerne
i form af decideret onde vagter og
omstaendigheder der skulle ggre

det let for os som spillere at over-
fgre vores egen personlige frustra-
tion til karakteren. Jeg ville gerne
have haft endnu mere pres. Jeg
ventede pd de scener, han havde
lovet os som skulle vaere "vilde”,
men de kom aldrig. I hvert fald
ikke for mit vedkommende. Og al-
ligevel havde jeg en oplevelse af at
veere fanget i min egen sindssyge
og i onde menneskers vareteegt.

Vi var en blandet flok spillere og
jeg var dybt imponeret over et par
af de yngste spillere, der fuldt og
helt levede op til mine gnskede
standarter. Jeg beundrer arrangg-
rerne for deres gapamod og gode
ideer og haber at de med "Hvad
er du veerd” har faet en masse er-
faringer med p& vejen. Ideen om
at tegne sin karakter til den fgrste
workshop var genial, og ideen om
at have gkonomisk tillid til punker-
bgrn var idiotisk.

Jeg havde et gnske om at veere
hende den maerkelige der sked i
bukserne til “"Hvad er du vaerd” og
fik fame for det. Det lykkedes ikke.
Dog haber jeg at de feerreste, der
var med som spillere, kan hgre fa-
der vor uden at sende mig en kaer-
lig tanke.

C = N

Sd mange tabere pd sd lidt plads skal man lede I=nge

N |

efter, hvis man ikke tager pd en tilfeldig dansk con.
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Jagten pd det gode rollespil

Gi? Noglebelk

Den deprimerende vej gennem
Olivers kynisme over rollespil.

Dette er min rejse fra ungdomme-
lig naivitet til gammel sur mand.
En tur gennem mine oplevelser
med folk der tzenker og taler rol-
lespil og mine holdninger til det
de praesterer i jagten pa viden om
vores hobby. Jeg er unfair og ube-
hagelig overfor mine ofre, men sa
kan de lzere at synes noget.

Dengang jeg var ung og naiv rol-
lespiller, var det sddan at man var
en god rollespiller, hvis man havde
et medfgdt talent for det eller hav-
de spillet i mange ar, hvilket er en
trist besked at fa, ndr man er helt
ny og talentlgs.

Sa blev jeg enig med mig selv om
at der matte vaere en made at blive
bedre til vores hobby. At det, som
med alle andre udfoldelser, matte
vaere muligt at laese sig klog pa
eller gve sig i godt rollespil. Des-
veerre var det dengang sadan, at
nar man spurgte folk hvordan de
spillede rollespil, fik man et seert
blik og svaret lgd at "det ggr man
da bare”. Det var jeg ikke tilfreds
med og her fglger min odyssé ud i
rollespilsvisdom.

Teatertosseri

Det fgrste sted jeg mgdte nogen
der pastod at lave bedre rollespil,
var en bande dramaturger der af-
holdte workshops i “fastfood sta-
nislavskij” og den slags impro-
visationsveerktgjer med gje for
rollespil. Jeg ma sige, at jeg aldrig

bliver den store skuespiller, men
jeg har kapret en hel del veerktgjer
fra den verden.

Alle rollespillere kan bruge lektio-
nerne om kropssprog og status til
at gge deres signals bandbredde
til medspillerne, og man kommer
langt med at varme op inden ud-
foldelsen, som skuespilfolket har
for vane. For mig er det stgrste
problem, at de veerktgjer kraever,
at man holder sin bevidsthed pa
et underholdningsniveau, der gar
i vejen for indlevelsen i rollen og
mange af dem er bygget til komik
og overdrivelse, som igen ikke er
seerlig brugbart til alvorligt spil.
Man skal passe pa at ens rollespil
ikke bliver noget forbandet gagl og
bong, selvom det ogsa er maegtig
sjovt.

Rollespilsbogvaidet

Det naeste oplagte sted at blive
klogere pd ting, er at leese nogle
bgger om emnet. Der er skrevet
adskillige danske bgger om rolle-
spil, men flertallet er for bgrn og
deres mgdre, som skal lzere at lave
dragter, imens far snitter et pap-

sveerd til knaegten. Jeg kan godt

g = 2onen

Hvis det gode rollespil er der ude, sd lad os da jage det.

forstd, at det er sddan. Der er ikke
noget marked i at saelge bagger til
os voksne rollespillere; vi er en alt
for lille bestand. Jeg haber der er
nogen der tager mod til sig og rent
faktisk skriver en bog til rigtige
rollespillere, men det ender sikkert
med at jeg skal ggre det selv.

Intellektuelle knudemand

Min videre quest efter visdom fgrte
mig en gang til det famgse Knu-
depunkt: Den fzellesnordiske kon-
gres for rollespilsaevl. Her kommer
dignitarer og akademikere fra al-
verdens lande for at rabe hgjest og
overbevise de andre om at netop
deres fag er bedst egnet til at stu-
dere og forbedre rollespil. Imens
bleerer arranggrer fra Sverige,
Norge og Finland sig med at netop
deres scenarie er det mest nyska-
bende og innovative nogensinde.

Knudepunkt bryster sig af at vaere
et alvorligt intellektuelt akademisk
forum for studier af rigtigt rolle-
spil, altsd liverollespil. Desveerre
betyder det at alle de deltagende
er med i en grotesk konkurrence
om hvem der har det stgrste ord-
forrdd ud i engelske fagtermer og

. B

Hvorndr er der jagtseson p4 rollespil?
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buzzwords. Resultatet er at knude-
bggerne er ulzeselige monstrum-
mer, der tager ti siders ordporno
om at levere et simpelt budskab
og forelaesningerne er masturba-
toriske trylleshows, hvor en fra
universiteternes nye praesteskab
tryller 2evl om til respekt. Knude-
punktet svaever rundt i en sky af
pseudo intellektuelt vds og mang-
ler kontakt til jordniveau, hvor folk
rent faktisk spiller spillene. Det
skal siges at knudepunkt er et su-
perbt netvaerksarrangement og en
uovertruffen idé-bgrs, men der er
bare fandens langt derfra til prak-
tisk rollespilskunst og der er en
udbredt mangel pa interesse for at
bygge den bro.

Turku og den polske skomager

Et af de vildeste resultater af den
feellesnordiske  vidensudveksling
var da finnerne erklaerede at ver-
dens navle var i Turku og alle rol-
lespillerne blev enige om at det
sande rollespil var det der blev
spillet der. Turku-manifestet var
en keerlighedserklaering til det ind-
levende rollespil, hvor det vigtig-
ste til enhver tid er at leve sig ind
i sin rolle, uanset hvordan det s
ud med historier og plot. Det fgrte
til scenarier, hvor forventningen
var at den polske skomager skulle
sidde hele spillet og greede i sin
tgrvehytte, fordi han aldrig kunne
lave den perfekte sko og i gvrigt
kun kunne tale polsk, selvom spil-
let foregik pa dansk. Sadan et spil
har jeg ogsd provet; det var lidt
ligesom at veere emo. Jeg fglte
samme trang til dgden som udfrier
mig fra en meningslgs eksistens,
men hvad jeg skulle have fglt i
spillet fandt jeg aldrig ud af.

Indlevelse er vigtigt for rollespillet,
men det er kun en ud af mange fa-
cetter i hobbyen. Hver gang nogen
fremhaver en enkelt del af hob-
byen som den bedste, gar der lidt
tabt i resten.

Workshopping

Nogen gange kommer man ogsa
godt afsted med et mere praktisk
udgangspunkt. En af de seneste
par ars hellige graler for rolle-
spilsarranggrerne har veeret work-
shoppen. Her har man kunnet Igse
alle de problemer der matte vaere

Bjorn Porup Thomasen

Rollespil

i,

Eidolons helt egen Bjorn har gjort en bog om rollespil.
Man kan sd vaere enig eller ¢j - men han har gjort sig nogle tan-
ker om emnet. Les anmeldelsen i Hareposten nhummer 33.

mellem spillere, arranggrer og rol-
ler. En workshop er ogsa en dejlig
made at mgde hinanden inden vi
tager vores roller pd og bliver til
orker. Workshoppen giver mulig-
hed for at aftale alle aspekter af
spillernes forhold inden spillet og
giver arranggrerne mulighed for at
vejre stemninger og opklare tvety-
digheder. Her er ogsa rig mulighed
for at lege med de dramaturgiske
teknikker. Vi har indtil videre set en
hel del rigtige gode resultater med
workshops og jeg synes det er en
god platform for videre veerktgjer.
Man skal bare passe pa man ikke
bliver doven med sit arranggrar-
bejde, hvis man har en workshop
til at Igse det hele for sig.

Amerikansk pseudovidenskab

Ovre pad den anden side af Atlan-
ten har de den fraekhed at spille
rollespil helt uden at se pa hvad vi
laver her i den rigtige verden. Vi
ved allesammen godt at dungeons
og dragons kommer fra profeten
Gygax, eeret vaere hans minde,
men at de ogsa har fundet pa an-
det nyt end 2nd, 3rd, 3rd-and-
a-half og 4th ed er ikke sa bredt
kendt. I Amerika har glade ama-
tgrer og andre spilskrivere fundet
pa en masse teori og praksis om-
kring det gode bordrollespil. De
har lavet fine modeller for hvad
der sker nar vi saetter os ned om
terningerne og brugt dem til at de-
signe bordspil der er lige sd langt
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fra D&D som Ringkgbing er fra den
virkelige verden. Desvaerre er den
teoridebat dgd og borte, manden
bag den store model besluttede sig
for at han havde ret og alle andre
tog fejl og der derfor ikke var mere
at snakke om, for slet ikke at sige
debattere! Modellen er stadig at
finde i sin ufzerdige teoriform, men
der er ingen der tgr arbejde med
den, af frygt for skaberens brutale
verbale taesk og vold. De spil der
blev konstrueret er utrolig meget
sjov og man kan finde mange rad
til godt rollespil, og godt rollespils-
design ikke mindst. Men teoride-
batten er tabt og borte, selvom der
er livlig debat pa fora og lignende
er der ingen der far lov til at synes
noget som helst, sqgu.

Fastavallens forfattervaelde
Danmarks rollespils hjerte er val-
len. Her mgdes vi allesammen og
kgbenhavnerne kommer allernd-
digst over og morer sig med os.
P& Fastaval spilles det ypperste i
danske rollespil og hvad vi nu kan
stjeele fra andre lande. Her mgdes
de bedste forfattere og de kloge-
ste teoretikere og synes ting om
hinanden. Fastavals hgjdepunkt
er banketten, hvor vi alle hylder
forfatterne og deres umadelige
geni. Her er der ikke lagt fingre
imellem og der er gyldne vade-
fugle og staende klapsalver til rol-
lespilssmedene. Jeg synes det er
lidt voldsomt hvordan forfatteren
er blevet ophgjet; hvad med spil-
lerne der rent faktisk spiller lortet?
Hvad med spillederen der har lzest
sig igennem de sekshundrede si-
ders prosa og poetiske plots i sce-
nariet? Fastaval-scenariet har ud-
viklet sig til en meget specialiseret
livsform, hvor det er vigtigere at
skrive et smukt skrevet vaerk, end
et godt spil. Jeg synes det er fedt
at folk skriver de vilde scenarier,
men det seder altsd kreativitet fra
de andre medskabere i rollespils-
processen, ndr man laegger veeg-
ten sd skaevt.

Heldigvis har Fastaval som mod-
veegt en af de bedste rollespils-
publikationer i det danske land:
Spiller/Spilleder Kompendiet. Her
er bade kloge teorier og dyrtkgb-
te erfaringer skrevet s& man kan
forsta det og uddelt gratis til del-

tagerne. Her er ingen omsvgb og
agenda, bare godt rollespil.

Og na: En ny bil!

Sidste &r pa Fastaval blev verden
for altid forandret. Her dukkede
for alvor de svenske rollespilsgu-
ruer op med deres nye vision for
det perfekte rollespil: Jeepform!
De har godt nok kgrt rundt i det
fartgj i mange ar, men det er for
alvor blevet et internationalt mo-
defazenomen pé& det sidste. Det tog
mig lang tid at fatte hvad det fancy
ved det fartgj var og det var fgrst
da en af guruerne forklarede mig
at svensk freeform ikke er en fri
form, men at jeepform er det, at
det begyndte at give lidt mening.
Abenbart er freeform rollespil i
broderlandet meget stringent sat
op, sa derfor fandt bilentusiaster-
ne pa at lave en anden stringent
opsatning som kunne vaere mere
fri, altsd intensivt semi-live; og
hvis man ser bort fra manifest og
retorik omkring indholdet (det ma
kun veere socialrealistisk, ellers
dgr baby!) er der en masse guf
at finde. Jeg glaeder mig til Jeep
manien uddgr og folk indser at det
bare var en god idé og ikke Den
Sande Vej, sa vi allesammen kan
se lidt kritisk pa formen og pille de
gode dele ud.

Jeg har vaeret mange steder for at
lede efter rad til godt rollespil, men
der er endnu ingen der har formaet
at samle andet end lappelgsninger
og kunstfaerdige konstruktioner.
Jeg synes det er synd for vores
hobby at der ikke er nogen samling
pa tankerne; alle sidder i deres lille
hjgrne og keeler med kaepheste. Vi
kan laere rigtig meget af hinanden,
men det kreever at vi finder et fael-
les grundlag og holder op med at
rage efter skyerne med elfenbens-
tarne. Der er brug for at vi seetter
os til at lave en meningsfuld erfa-
ringsudveksling med et konkret og
praktisk udgangspunkt. Fgrst og
fremmest ma vi til at hgre noget
mere og zvle noget mindre. Der
er ikke behov for at udvide hob-
byen og finde pa nye territorier fgr
vi har faet en forstaelse for det vi
er og har. Sun Tzu sagde "hvis ikke
man forstar sig selv, har man al-
lerede tabt” eller noget i den dur
og det gaelder ogsd hvis man vil
forsta vores saerpraegede fritidsin-
teressse. Vi skal ikke sgge svarene
ude i andre videnskaber eller byg-
ge manifester over hvad de andre
gor forkert. Vi skal se pa hvad vi
selv ggr der virker og ikke virker.

Sgu, ellers bliver jeg aldrig en god
rollespiller.

Sddan der Oliver, sd har du alt du skal bruge til det gode rollespil.
Du kan endda vaere Barbarian med den sjeIident bragte D12!!!
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Krikkit con var igen

(GfjDavidiThorhaugge]

&

De smd con’er lever igen. Eller

det gor Krikkit Con i hvert fald.

En sen nostalgisk aften udviklede
sig til en genfgdsel af Krikkit Con
som Danmarks fgrste open source
con. Enhver kan nu finde design-
skabelonen for Krikkit con pa net-
tet og med kun lille indsats opseet-
te en ny af slagsen.

Designskabelonen er en power
point med alt hvad man skal vide
for at afholde og opsaette Krikkit
Con. Martin Lindhardt indsd hvor
let det var og meldte sig som ho-
vedansvarlig. Og vupti: 5. til 7.
marts blev Krikkit Con XV: The
Braadtspil afholdt.

Hvad er en Krikkit Con sG?

Krikkit Con er en lille hyggelig ar-
husiansk con med overveegt af fjol-
lede scenarier og dejlige braadtspil
(Krikkit Con har faet specialdis-
pensation fra Dansk Sprognaevn til
stavningen af breetspil). Maden er
som regel af hgj standard, og slik
og cola er billigt. Der er ingen alko-
hol pa Krikkit Con. Con’en har ogsa
en stolt tradition med at lave pro-
grammer med svagt overdrevne
temaer. I ar dublerede programmet
som reglerne til et braedtspil, som
da ogsa blev spillet flittigt pa selve
connen. Tidligere programmer har
veeret udformet som blandt andet
et trading card game, en Svaerd &
Trolddom bog og et kursuskatalog.
Sidstnaevnte var lidt i overkanten,
da selv scenarieforomtalerne blev
omskrevet, sd de lignede kurser.

Hvad mener jeg med fjol-

lede scenarier?

P& Krikkit Con i ar spillede jeg Den
Fede Dame. Scenariet handlede
om at spilpersonerne, som alle
hed Flemming, skulle finde "Den
Svenske ambassadgr”, Brian Mik-

-c-v--.-\.m-‘

Det urllge Helteblllede hvor alle Krikkits venner klg-
ger mod heltepunktet (som var aftalt pd forhdnd).

kelsen, som i virkeligheden er Faet-
ter BR - Lejetgjskaedens vigtigste
ansatte (lige efter BR Christian-
sen - tidligere jeegersoldat). Brian
Mikkelsen var blevet kidnappet af
Lego, der skulle bruge ham til at
lave en alliance med Ikea og der-
med bygge mgbler af sma plastik-
klodser. Efter mgdet med over 20
breendende dansende alfer, et ma-
gisk skab med pelsfrakker i (der til
enhver tid kunne samle gruppen),
teleporterende sma kinesere pa
Hgjbro Plads og Risgforskere (der
ville skabe en ny energikilde ved
at lade kanelsnegle bevaege sig
hurtigt i ring.), fandt man ud af at
Per Stig Mgller stod bag hele affae-
ren, fordi han altid havde gnsket at
veaere kulturminister.

Hvad kan man ellers lave?

Krikkit Con er fuld af skgre tradi-
tioner. Hvert ar bliver et breedtspil
for eksempel fortolket om til et
Live-braedtspil. Den mest succes-
fulde af disse har veeret Live Space
Hulk, som stadig spilles naesten
hvert ar.

En anden stolt tradition er at nae-
sten halvdelen af deltagerne sgn-
dag formiddag spiller Clay’O’‘Rama.
I &r var temaet Star Wars, og som
det bgr veaere, brugte man meget
mere tid og energi pa at lave figu-
rerne end pa at smadre dem.

Oplev de sma con’ers liv.

Kom og bes@g con’en naeste ar.

Charm]pedel

3. level organizer spell.

Charm pedel vil gore skolen
glad for at have ens con pd be-
sgg. Skolen mister al mistro til
rollespilskongresser pa trods
af tidligere erfaringer (med
f.eks. Fastaval).

Varighed: Et ar.

Material components: Maler-
tape, en fodbold og en knaekket
mursten. Material komponents
skal kun bruges forste ar.
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Om Morskab

(Gf{Morten]GreisjRetersen

En artikel' med k®pheste om
underholdning, gode oplevelser
og sociale kontrakter i bret- og
rollespil. Hvor sjovt skal det
vare at spille brat- og rolle-
spil, og skal spillene vare ke-
delige for at vi kan more os?

Breetspil - hvorfor vi spiller dem
Lad os begynde med morskab i
braetspil. Nar det geelder breetspil,
mener jeg, at vi skal kigge pa spil-
lets intention og pa den sammen-
haeng, hvormed vi spiller braetspil.
Spiller vi for at more os, eller er
det et konkurrencespil, eller er det
en kamp for overlevelse? Heldigvis
spiller jeg aldrig for overlevelse,
og vi kan derfor lzegge de spil til si-
den. Der er en vaesentlig forskel pa
min spillestil, om spillet geelder en
uformel konkurrence mellem ven-
ner (dvs. spil med veaegt pa mor-
skab), eller om det er en formel
konkurrence med preemier, pre-
stige og andet pa spil. Hvordan jeg
spiller breetspillet afhaenger altsa
af, hvad der er pa spil, men det er
langt fra det eneste. Det betyder
0gsa noget, om spillet

o er et historieforteellespil,
hvor balancen mellem spillerne
ikke er lige (f.eks. Betrayal at the
House on the Hill, hvor man ma
forvente at havne i versioner, hvor

1. Denne artikel er baseret pa et blog-
indlaeg af samme titel fra ”Stemmen
fra &dalen”, mgreis.wordpress.com

man ikke har en aerlig chance for
at vinde),

o er et taktisk spil uden til-
feeldighed (typisk skak), med en
del tilfeeldighed (f.eks. Backgam-
mon), med meget tilfeeldighed
(f.eks. Risk), eller alene bygger pa
tilfeeldighed, og min handling be-
star alene i at udfgre traekket (ka-
ste terninger-spil),

o handler om balance (klods-
major, bambolero m.fl.),

o handler om charme og for-
handlingsevner (Diplomacy),

o eller handler om huske-ev-
ner (Memory, Trivial Pursuit)?

Dertil kommer det, at nogle spil er
designet til uformelt hyggespil, og
de gar ofte i stykker af, at spiller-
ne spiller aggressivt for at vinde,
da designerne ikke havde tilteenkt
en sadan spilstil - i andre tilfaelde
er det lige omvendt, og spillet er
i virkeligheden kun spaendende at
spille, saleenge alle spillerne gor en
aktiv indsats for at vinde. En spil-
oplevelse kan blive gdelagt af, at
designers intentioner ikke matcher
spillernes, og reglerne i spillet til-
lader spillerne at spille imod inten-
tionerne.

Som en social aktivitet kommer
der et aspekt mere ind i spildesig-
net. Hvornar i spillet er det afgjort
hvem, der vinder, eller hvem, der
har tabt, og hvor tidligt kan man
ryge ud af spillet? Nogle spil lider
under, at en eller flere af spillerne
meget tidligt i forlgbet kan konsta-
tere, at de har tabt, og at deres
muligheder nu er a) at lege king-
maker (hvis jeg ikke kan vinde,
sa kan jeg afggre vinderen i ste-
det - hvilket ikke sjeeldent er imod
spildesignet), b) fa afsluttet spillet
hurtigst muligt (sa jeg kan spille
et nyt), eller ¢) komme ud af spil-
let hurtigst muligt (s jeg kan lave
noget andet.).

Den sociale kontrakt om-

kring breetspil

Det betyder noget, om vores in-
tentioner er i overenstemmelse
med designerens, om hvilke faer-
digheder, der anvendes i spillet, og
hvad der er pa spil. De elementer
betyder alle noget for spiloplevel-
sen, men hvordan spiller vi spillet
sammen? Mens spillet pakkes ud af
cesken, diskuterer vi ikke, hvorvidt
man ma bryde reglerne eller ej, for
det ligger implicit i aftalen mellem
os, at det md@ man ikke (omend
enkelte spil har regler for at sny-
de, f.eks. Illuminati). Det er den
tavse del af den sociale kontrakt,
men langtfra den eneste del. Hvor
lang tid m& man f.eks. bruge pa at
teenke over sit traeek? M@ man ofre
sit spil for at skeenke sejren til en
anden spiller? - Og her taenker jeg
ikke pa den spiller, der har tabt, og
derfor leger kingmaker, men den
spiller, som ikke en gang forsgger
at vinde selv, men alene spiller for
at skeenke sejren til en anden spil-
ler (pr@gv at spille med nyforelske-
de). M@ man forlade bordet, lzese
en bog eller se tv, mens man ven-
ter pa, at det er ens tur? En anden
uskik er f.eks. at traekke pa ele-
menter uden for spillet til at vinde
spillet med - f.eks. at beklage sig
sa meget, at de andre spillere for
at slippe for at hgre beklagelsen
undlader at spille optimalt. Den
sociale kontrakt omkring breetspil
er ret interessant - og sa vidt jeg
kan se, langt mindre diskuteret
end den er omkring rollespil.

Underholdende rollespil

Herfra kan vi sd& hoppe til rolle-
spil. I live-rollespil kan der veere
perioder, hvor spillet er hardt,
traelst, ubehageligt og/eller kede-
ligt. Spgrgsmalet er nu, hvor star
de ting i forhold til underholdende
rollespil?

Hvis underholdende alene forstas
o .
som morskab, sa har vi et problem,
. o .
men det har vi ogsa med thrillere,
gysere, tragedier, dramaer, doku-
mentarer og mange andre genrer/
former, for de er ikke morsomme,
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men de er underholdende. Det er
derfor mere veesentligt at tale om
den gode oplevelse. Den gode op-
levelse i en gyser rummer et ele-
ment af noget ubehageligt - der
skal vaere en gysen. Det er her
naturligvis vaesentligt, at der har
veeret en afstemning af forventnin-
ger, nar jeg forventer en gyser, ma
det ikke munde ud i en socialrea-
listisk tragedie, men af og til kan
man varsomt lave et mindfuck, og
overraske folk - sasom filmene Or-
kidetyven, Fight Club og Matrix.

M3 det veere hardt at spille live-
rollespil? Ja, hvis hardt er spesen-
dende. Bidrager det til den gode
oplevelse, at det er hardt? For
mange er en aktiv ferie med lange
vandreture en god oplevelse, og
der er ingen grund til, at den slags
ikke kan fgjes til rollespilsoplevel-
sen. For nogle mennesker er en
vildmarkstur en gevaldig oplevel-
se, og koblet med rollespil, s& kan
det blive en langt bedre oplevelse

Kedeligt? Der er en grund til, at
man klipper i handlingen i film, bg-
ger og andre medier. Live-rollespil
og computerrollespil a la WoW er
de eneste, der ikke klipper i hand-
lingen, og hvor man far lov at fore-
tage sig lange perioder af kedeligt

Vi spiser kdl i den morke skov...

spil — men man kan almindeligvis
saette farten i vejret i computer-
spil.Jeg tror ikke pd, at kedeligt er
en del af den gode oplevelse, og
jeg mener generelt, at man bgr
overveje at klippe mere i handlin-
gen i live-scenarier for at komme
frem til de spandende gjeblikke.
Realtime-spillet er ikke en kvalitet
i sig selv, medmindre man aktivt
designer rollespillet til at udnytte
realtime, og det ggr de feerreste.
I stedet konstrueres nogle teknik-
ker, hvormed at illusionen af spil
opretholdes, selv nar folk ikke spil-
ler, men sidder og keder sig. Det
er en ngdlgsning, og det kan ogsa
blive til en god historie, n&r man
genforteeller den nogen tid sene-
re, og mange oplevelser kan siden
genforteelles som gode historier,
men der er absolut oplevelser, jeg
gerne vil veere foruden, selvom de
efterfglgende kan forteelles som
gode historier. Jeg vil hellere gen-
forteelle et vellykket live-rollespil
fyldt med strabadser, end jeg vil
genforteelle historier om et mislyk-
ket live-scenarie fyldt med traelse
stunder. At en darlig oplevelse kan
genfortzelles som en god historie
efterfglgende, ma ikke undskylde
eller veere grundlaget for treelse
oplevelser i rollespil, hverken ved
bordet, i vildmarken eller foran

skarmen.

Glaeden ved kvarnen: En guide
Diskussionen om det trzelse gen-
findes i andre spil. I World of War-
craft og andre spil, hvor grind er
en central del af oplevelsen, bliver
det et adelsmeerke, at man har ke-
det sig gennem dele af spillet, og
vaerdien i oplevelsen ligger i den
status, man kan paberabe sig,
nemlig at man har gennemgaet
oplevelsen (lidt a la "dengang jeg
var barn ...”), og som ekstra bonus
kan man brokke sig over, at nytil-
komne spillere beklager sig over,
at det er kedeligt og et tidsspilde
(og man er ngdt til at brokke sig,
for ellers risikerer man, at alt ens
besveer lige pludselig ingen veerdi
har) - men de nytilkomne spille-
re har ret. En tilsvarende diskus-
sion findes i en del af old school-
debatten? blandt bordrollespillere,
hvor det bliver et adelsmaerke, at
man har gennemspillet utallige ti-
mers spil og kortlagt hundredevis
af tomme rum for et magisk +1
sveerd. Levels, magiske ting og an-
det godt skal veere ikke bare hardt,
men traelst tilkeempet for at det har
en verdi. En del af den diskussion
er let at forsta: Essensen af argu-
mentet er, at ting, man erhverver
sig uden kamp, er uden vaerdi. De
fleste vil nok ogsd synes, at hvis
der ikke er nogen udfordringer i
deres rollespil, sd bliver det kede-
ligt, men for old school-rollespille-
re og WoW-hyldende grind-mestre
handler det mest om, hvor udfor-
dringen ligger, hvor traelst spillet
ma vaere, og hvor underholdende
det ma vaere - for old school hand-
ler det f.eks. om, at spillerne med
omstaendeligt spil skal Igse udfor-
dringer, hvor det for mig er langt
mere interessant at lade spillernes
roller traeffe svaere valg.

Retten til at veere med

I relation til ovennavnte breetspil
er der selvfglgelig en ting mere i
rollespil. Nemlig spillerens ret til at

2. 0Old School er en modreaktion til indie-
balgen og D&D 4th ed. Det er en tilbageven-
den til de allertidligste versioner af D&D,
der er fra tiden for AD&D 1st ed. Spillene er
blevet let tilgaengelige, da det er lovligt at
genudgive regelsystemet under andre titler.
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veere med. Det giver et problem
i intrige-spil, da man ikke tidligt i
spillet kan vaere bekendt at forgive
en medspillers rolle, og et problem
i teen-slashers, hvis der kun er en
rolle pr. spiller, for da skal man
veere varsom med at udrydde spil-
lernes roller med f.eks. en i timen,
hvis man ikke har andet at tilbyde
spilleren — det er zergerligt at mi-
ste sin karakter inden for den fgr-
ste time af et fem-timersscenarie.
Det rejser selvfalgelig spgrgsmalet
seerligt omkring con-scenarier og
lignende rollespilsarrangementer:
Hvor meget spil er spilleren beret-
tiget til at f3? M3 jeg eliminere en
spillers rolle efter fem minutter i
et sekstimers scenarie? Og det er
her ikke et spgrgsmal om, hvorvidt
spillederen kan gribe ind og un-
derkende handlingen enten i eller
uden for fiktionen, men om hvor-
vidt en spiller er berettiget til en vis
maangde spil. Tilsvarende kan man
ogsa overveje, hvor langt en spil-
ler ma ga for at holde sin karakter
i spil, og her kommer diskussionen
ind pa "Rollespil a la Hobbes”, hvor
det er alles spil mod alle, men det
ma blive en anden gang.

I rollespil genfinder vi nogle af
de samme sociale unoder som i
breetspil. Spilleren, der beklager
sig over terningernes udfald i et
sadant omfang, at spillederen hol-
der igen eller omggr udfaldet, eller
nyforelskede, som samarbejder pa
trods af f.eks. deres karakterers
fjendtligtsindede forhold. Og der
er langt flere unoder end disse.

Er det et spil? Er det et teater?

Herfra springer vi igen, men nu til
graenselandet mellem spil og tea-
ter, for er rollespil slet ikke et spil?
Kigger vi i Knude Punkts-bggerne3
, sa anvendes en stribe forskellige
tilgange til at analysere rollespil -
teatervidenskab, litteraturviden-
skab, idreetsvidenskab, religions-
videnskab, antropologi m.fl., og
feelles for de forskellige teorier er,
at de griber fat i hver deres del af
elefanten og beskriver stgrre eller
mindre dele af baestet. Er det hi-
storiefortaelling, teater og ritualer,

3. Kongressen Knudepunkt udgiver hvert ar en
artikelsamling i bogformat. Disse bgger kan
desuden erhverves gratis pa nettet som pdf’er.
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er det leg, sport eller spil? Nogle
gange forekommer det lettest at
besvare spgrgsmalet ud fra, hvil-
ken oplevelse vi gerne vil have med
rollespillet. Nar jeg kigger pa JRKs
arrangementer for bgrn, ligner det
meget leg, kigger jeg pa hardco-
re, regelnzert bordrollespil ligner
det konkurrencespil pa samme
made som skak er en sportsgren.
I nogle rollespil er det de drama-
turgiske elementer, dvs. ageren i
rollen, som giver den veesentlige
oplevelse, og sd er vi derhenne,
hvor det giver pamindelser til tea-
ter, og hvor feerdigheder indhentet
fra skuespillet er en klar fordel, og
andre gange synes det at handle
meget om den historie, der enten
skabes i faellesskab eller fortaelles
gennem spilleders scenarie, og de
fortellemaessige kneb fra littera-
tur, teater, tv, tegneserier og des
lige bliver veerdifulde. Rollespil kan
derved anvendes i retning af leg,
sport, spil, forteelling, drama etc.
Der er ikke denne eller hin form
for spil, der er mere eller mindre
rigtig eller forkert. Det handler om
hvilket spil, der giver den gode op-
levelse.

Fortzellingen og spillet - to favorit-
ter

Jeg holder selv meget af to aspek-
ter - nemlig det forteellemaes-
sige aspekt og af det spilmaes-
sige aspekt. Jeg kan godt lide at

fortzelle historier, og jeg holder
endnu mere af, at se historierne
udfolde sig for gjnene af mig (og
derfor spiller jeg bade kampagne-
spil og indie-spil), og at rumstere
rundt med de narrative elementer.
Ligeledes finder jeg de spilmaes-
sige elementer spandende - dels
fordi de kan kaste spillet i nye og
uforudsete retninger, og dels fordi
det spilmaessige element er en god
made at seaette ting pa spidsen. I
braetspil er der samme dramatiske
hgjdepunkter, nar et spil afggres af
et terningerul eller en taktisk ma-
ngvre, som i et dramatisk gjeblik
i rollespil, og den fglelsesmaessige
veerdi, der investeres i spil (og kig
pd hazardspil for at fa et indtryk
af omfanget), kan overfgres til rol-
lespilsdelen gennem brug af spil-
elementer som terninger, og der er
derved en forstaerkende effekt pa
rollespillet, da drama og terninge-
slag kan ga op i en samlet helhed.
I andre situationer er spilmeka-
nikkerne belejlige vaerktgjer til at
arbejde med rollespil, hvilket ses
i mange af de svenske og norske
rollespil fra henholdsvis Jeepform
og Norwegian Style.

Det kan lyde vanskeligt at have
det sjovt, men ikke desto mindre
lykkes det igen og igen. En ting er
dog sikkert, et spil er ikke bare et
spil.
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Udskad

@fiMadsjtiavshoj

Hareposten syntes at det der
Udskad lyder spendende, sd vi har
ringet til Kdre M. Kjar som er en
af de arrangerende krefter bag
Udskud og stillede ham en rakke
skarpe sporgsmdl om Udskad

Hvad star du for i forbindelse med
Udskud?

Vi laver alle sammen alt muligt,
men jeg laver primeert koordine-
ringen pa tveers af funktionerne,
projektstyring, IT og sa blander
jeg mig mere eller mindre i alting.

Hvorfor har I valgt at lave udskud
og ikke et klassisk sommerscena-
rie?

Fordi de klassiske sommerscenari-
er har sgu veeret spillet. Nar man
deltager i dem, sa er det det sam-
me scenarie og sa fgles det tit som
om at man har spillet det fgr. Hvis
der f.eks er et Pleidorf 3 eller et
Khypris 5, s& har man sgu spillet
det og man har nok ogsa provet at
spille de roller man gerne vil spille.
Vi skal have noget, hvor der sker
noget mere og det var det, vi syn-
tes der kunne vaere sjovt ved at
lave med Udskud. At eksperimen-
tere lidt med nogle andre typer af
roller og samfund og ggre noget,
sa der ikke er folk, der er biroller
til hovedrollerne, men at alle lige-
som kan fa lov til at vaere mere i
centrum i deres egen historie, sa
der ikke er en masse der skal spil-
le kokke, tjenere og 2. hjeelper fra
hgjre og sadan noget.

Det er jo en meget erfaren ar-
ranggrgruppe I har samlet, men
mangler I ikke nogle friske kraef-
ter, der kan komme med de nye
speendende indspark?

Det kunne man selvfglgelig nok
sige, men jeg vil sige at erfaring
ikke ngdvendigvis betyder, at man
ikke kan komme med nye fri-
ske indspark. Men udover at det

Johan Hapsburg

Profession: Korrupt lejesvend
Styrke: TETETEITETE
Udholdenhed: CECECETE
Snilde: THFTE
Karisma: TF
Hurtighed: £

Speciel Evne: Spion!

For de fulde regler se: www.udskud.dk

Et eksempel pd det kortspil arrangorene har lavet som PR.

er nogle gamle kreefter, s er det
nogle folk der er nye for mig at ar-
bejde sammen med og det giver
en anden dynamik og nye ideer,
nar det er folk der ikke har prg-
vet at arbejde sammen fgr. Alle
har prgvet at lave noget fgr, nogle
mere end andre, og det syntes jeg
giver en god dynamik.

Hvorfor har I ikke en arrangor der
star for PR? Hvordan skal jeg vide
hvem jeg skal ringe til? Regner I
med at deltagerne bare kommer af
sig selv?

Fordi vi star alle sammen for PR,
sa det PR der er, har vi lavet selv.
Jeg regner bestemt ikke med at
deltagerne bare dukker op. Som
du maske har bemaerket, sd er der
ikke noget telefonnummer man
kan ringe til p& hjemmesiden. Det
er fordi vi gerne vil have kontakt
pr mail, som vi s3 lettere kan refe-
rere til og se hvad man har aftalt
og alle kan vaere med pa hvad der
foregdr. De fysiske dele af PR ma-
terialet er blevet feerdig, sa vores
sjove spillekort og plakater skulle
gerne vaere ndet ud til folk rundt
omkring.

Spillet for byboerne og udskud
kommer meget til at forega i byen
- hvordan bliver denne by lavet?
(prepfab, telte eller fibertex-huse)

Vi har en ambition om at droppe
alt hvad der hedder fibertex, fordi
det af pratiske arsgaer er sveaert at
skaffe fibertex og sa vil vi hellere
have noget der er paenere. Vores
mal er at de fa faste bygning der
er, bliver prefab. Det skulle vaere
muligt. Hvilke prefab huse det bli-
ver, er stadigveek en praktisk de-
talje, som vi arbejder pa. Udover
prefab kommer byen til at besta
af telte, s& det bliver mindre by-
agtigt og mere "her 13 et par tilfzel-
dige huse” og sa er der nogle, der
har sldet nogle telte op. S& ram-
men skulle gerne blive at det er en
tilfeeldig flaekke naermere end en
mere egentlig by.

Kommer der ikke til at veere en
konkurrence mellem de spillere,
der spiller gennemrejsende om
hvem der kan slippe igennem med
mest, taettest pa udskud-byen el-
ler med det mindste antal vagter?

Det er selvfglgelig sveaert at sige
om der udvikler sig saddan nogle
konkurrenceelementer, men vi har
en relativ fast plan for hvad der
skal spilles, s& det bliver ikke no-
get med "nu gar I igennem sko-
ven og kommer I igennem uden at
blive opdaget, sa far I bare en tur
til”, som om der scores et point.
Vi har en tidsplan, som er rimelig
detaljeret for hvad NPC’erne skal
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spille hvornar og der ligger ogsa
deri at der er nogle grupper, der
skal byde sig mere til for udsku-
dene end andre grupper. F.eks kan
der veere en karavane, hvor det er
skrevet ind i deres beskrivelse, at
hvis de ikke blive overfaldet fgrste
gang, sa tager de bare en tur til,
bare teettere pa byen. De folk er jo
et underholdende element og hvis
de ikke mgder udskudene, tror jeg
bare de kommer til at kede sig. Sa
jo flere af dem der bliver mgdt og
keempet med, desto bedre.

Kommer skoven ikke ogsa til at
veere fuld at trolde, orker og andre
grimme ting som man kan mgde?

Det er farligt at tage ud i skoven.
Dem der skal spille gennemrejsen-
de, skal ogsa spille en masse an-
dre ting. Nu vil jeg selvfglgelig ikke
rgbe alt for meget om hvad der
kommer til at ske, men det bliver
i hvert fald ikke sikkert at bevaege
sig ind i skoven om natten. Men det
bliver heller ikke sikkert at vandre
rundt pa ma og fa midt om dagen.
Man kan komme til at mgde alt fra
en karavane af ubevaebnede flygt-
ninge til et regiment soldater, som
er ordentlig udstyret og traenet, sa
det kan bestemt veere farligt at be-
vaege sig ud i skoven, ligesom til
de mange andre scenarier, der har
veeret de sidste par ar.

Hvis scenariet kommer til at g&
som I har hdbet pa, hvor mange

bliver s slaet ihjel efter den forste
aften?

Det ved jeg ikke. Jeg haber at vi
rammer en balance, hvor folk ikke
sldr hinanden ihjel, men ydmyger
hinanden, hvis de besejrer hinan-
den. S8 man kun slar nogen ihjel,
nar det er virkelig skidt, men kni-
ven skal lige sidder lidt Igsere end
seedvanligt. S& hvis man har en
konflikt, kan det godt vaere at man
skaendes, men man traekker ogsd
kniven, stikker den anden ned,
stjeeler hans penge, sparker ham
i maven og sa er det det. Der er
jo ikke nogen grund til at sl& ham
ihjel som sadan.

Ulrik van Pommern

Profession: Basttilbeder
Styrke: TETETETE
Udholdenhed: TEEELE
Snilde: L%
Karisma: &
Hastighed: ~TFEFEFEFEF
Speciel Evne: Desperat !

For de fulde regler se: www.udskud.dk

Slagter Sigmund

Profession: Slagter

Styrke: TETETETETE
Udholdenhed: CFEFLEEF
Snilde: 523
Karisma: &
Hastighed: ~TFEFEF
Speciel Evne: Flygt!

For de fulde regler se: www.udskud.dk

Hvorfor skal man tage til scena-
riet?

Man skal tage til scenariet, fordi der
kommer til at ske noget hele tiden.
Man har meget initiativet selv og
griber man det, sa bliver der ingen
perioder, hvor man sidder og tril-
ler tommelfingre og venter pa at
der sker noget. Der kommer hele
tiden nogle gennemrejsende og
som gennemrejsende er der hele
tiden noget at give sig til. S& fordi
der hele tiden skal ske noget og for
at holde dampen oppe, har vi har
valgt at holde scenariet kort, sa
alle kan give den fuld gas igennem
hele scenariet, s man ikke spille
i en uge, hvor man ligger fem af
dagene og piller sig i navlen. Sa
man skal til scenariet for at opleve
noget, hvor der sker noget, hvor
der er gang i den.

S8 har jeg en opfordring fra ar-
ranggrerne af Udskud: Sgrg for at
melde jer til snart, hvis I vil veere
med og spille udskud. Arranggor-
gruppen har snakket med rigtigt
mange mennesker, der siger de
vil med. S& skal du spille med til
Udskud, s& er det bare om at fa
samlet en gruppe, fa den beskre-
vet og meldt til, og s& kan du godt
begynde at glaede dig til sommer!
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Tilbage til Bohlandet

GfiDannilRune]

W

Forleden dag snakkede jeg

med en af mine gode venner og
der faldt samtalen pd noget sd
smukt som en con, jeg aldrig har
varet pd. Med barndommens
forventning i ojnene og med
bavende rost spurgte jeg forom-
talte ven, “hvad laver man sd pd
Vintersol?”. Hvorefter vennen
svarede “Man drikker bajere...
Ligesom pd alle andre conner”.

Der slog det mig at manden jo
havde ret. Der bliver drukket en
hel eventyrlig stor maengde ol pa
danske conner. Ikke at jeg pa no-
gen mader prgver at starte den de-
bat op igen. For det fgrste fordi jeg
ikke har noget imod drikkeriet og
for det andet fordi en sddan debat
ikke er til at holde ud at hgre pa3.

Men i den stund tillod jeg mig blot
at lade tankerne glide tilbage til en
simplere tid. En tid hvor dagligda-
gen bestod af toast, sur kaffe og
rollespil i r& maengder. Der er kun
savidt skribenten ved... eller er in-
teresseret i, et sted i landet hvor
det stadig foregar saledes. Det er
pa RusCon i Ringkgbing.

Sa en lang smgre kort. Her kom-
mer min anmeldelse af RusCon
2010.

Dagen kom endelig og jeg tog en
taxa ned til rutebilstationen, thi jeg
skulle fglges med to af mine semi-
gode bekendte, der var for naerige
eller for bovlamme til at benytte
toget. Heldigvis fik jeg dem dog
overtalt til at tage Y-bussen, som

er langt mere overlegen end X-
bussen. I og med at Y-bussen til-
byder ordentlige toiletforhold og en
nintendo i hver szederyg, s& man
kan spille Super Mario og Playboy
Mansion. I den bgrnevenlige ver-
sion naturligvis. Den hvor alle dil-
lere er sma slikkepinde og pigerne
ikke er seerlig gamle... Eller er det
den paedofile version...?.

Det var selvfglgelig ogsd ligegyl-
digt, for jeg brgd mig ikke seerlig
meget om selskabet sd jeg reeve-
sov hele vejen. Trist men sandt.

Ja, ja. Frem kom vi. Lede farmand
vinter var ikke skredet endnu og
hele den elendige pisvinter stem-
ning vi har dgjet med den sidste
maneds tid, pyntede ikke ligefrem
pa dette forstadshul, som jeg des-
veerre engang kaldte for mit hjem.
Kolde forfrosne og bitre travede vi
den lange vej til skolen der som
i de sidste mange ar har dannet
ramme om Igjerne. Det skal jo
selvfglgelig siges at jeg havde vae-
ret her fgr og derfor kendte vejen.
Datoen havde jeg faet af en ven og
resten af informationen matte jeg
geettet mig til. Segte man pa net-
tet med de sldende ord "RusCon”,
fandt man fgrst en side der seel-
ger gamle rustne biler. Dernaest et
snusket opslag p& LIVE forum, der
for det fgrste opgiver 2 forskellige
datoer og derneest ikke linker til

e n‘/fw/?’, ﬁ :

/771 ﬂ

i ARARRY

Da jeg heller ikke vﬁr pd RUScon, bringer Hareposten

nogen abenbar hjemmeside. Ud
over Bjgrn og Ulf's afdelings-selv-
profileringshelvede, der desveer-
re kun er opdateret med RusCon
hjemmesiden fra 2008.

Ja, ja. Kedelige irrelevante detaljer
der tydeligvis ikke har noget med
historien at ggre.

Hvor om alting er, s& ankom vi
glade til Connen og fluks kastede
jeg mig fradende over den fgrste
ledige kiosk-slave og forlangte
at blive tjekket ind. Kiosk-slaven
mente sa ikke at vi gjorde sadan
noget her. Jeg kunne jo sa berette
overfor ham, fra mit ulideligt lange
liv i dansk rollespil, at sddan har
man altid gjort pa RusCon og at
han i gvrigt lige kunne finde mig
en ansvarlige arranggr jeg kunne
rabe af. Det sidste matte jeg fak-
tisk rabe eftersom kiosk-slaven af
ren og skeer freekhed havde valgt
at forlade samtalen midt i min
seetning. Na, men s3 er det jo godt
at man selv er senior, eller “Avan-
ceret”, som en vis forfatter ville
udtrykke det. S8 jeg tog lige og
tjekkede mig selv ind. Nakkede en
cola og spankulerede mod sovesa-
len for at deponere mit grej. Den
mission opgav jeg hurtigt derefter.
Sovesalen havde pd bedste anar-
kistiske vis, fyldt sig selv med folk
og deres lort, uden nogen form for
sund fornuft. Efter at have jokket
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istedetfor et billede af clay’o’rama fra Krikkit con.
Det er der sku alligevel ingen der opdager
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Og her et billede fra min ferie pd Island

pa en pige der hed Karen og veel-
tet en eller andens cocio ud over
en sovepose, forlod jeg salen med
en ny plan formende i min avance-
rede og garvede hjerne.

Primadonna som jeg var, havde jeg
bestemt mig for at kapre et helt
klasselokale for mig selv. Umuligt
siger du? Nee, jeg satte samaend
blot et “HelCon LR workshop” skilt
pa dgren og sa var den i skabet.

Efter den sadvanlige lange og
mgjsommelige velkomsttale, var
det endelig tid til aftensmad. Dette
huskede jeg fra de foregdende &r
som vaerende et orgie af formida-
bel dyr mad, da man p& denne con
ikke far aftensmad. Man er derfor
ngd til at vade ud i det gudsfor-
ladte helvede af en vestjysk by for
at finde fgde som et andet vildt dyr
pa en losseplads. Og sddan var det
ogsa i ar. Alternativet var at sede
toasts til man far E-nummer for-
giftning, men det fglte jeg mig
ogsa for overlegen til. S8 turen gik
til hotellet og til den dejlige bgf.
Narh ja og nar man nu var uden for
connens graenser sa skulle man da
veere et skarn om man ikke kunne
klare en liter gl eller to.

Tilbage pa Connen startede den
fgrste spilblok... Uden mig, da jeg

var i gang med en drikkevise sam-
men med en gammel bekendt. N3
men skidt pyt. Da jeg langt om
laenge far mit luksuslegeme slaebt
tilbage til MIF-Fest... @h, RusCon,
stgder jeg ind i ingen ringere end
Bjgrns lillebror, der af en eller an-
den grund ogsa var tilstede. “Ja-
men hvad fanden laver du her”,
sporger jeg frejdigt i habet om et
fornuftigt svar. Men til trods for
min abne invitation til at redeggre
for sin tilstedeveaerelse, lykkedes
det ham kun at fa fremstammet
et eller andet vagt om at han ikke
havde noget bedre at lave og at
jeg i gvrigt ikke skulle blande mig.
Hvorefter han skred.

Umiddelbart herefter stgder jeg
ind i Dan, som til lejligheden hav-
de medbragt et nyt braetspil som
han mente vi burde prgve. Breet-
spillet hed Lolland Tychoon, der
som navnet antyder, handler om
at konstruere et transport impe-
rium pa Lolland. I sig selv er dette
et draebende kedeligt koncept fra
start og det bliver ikke bedre af at
spillet er ment som et paedagogisk
veaerktgj hvor ingen kan tabe. Der-
for er alle pa& samme hold. Hurra
Dan. Tak for lort.

Lgrdagen gik som forventet. Alle
var oppe tidligt fordi ingen havde

drukket dagen fgr... Bortset fra
mig. S& da jeg endelig veelter ud
i feelleslokalet, er spilblokken al-
lerede startet. Ingen problem. Jeg
snuppede en handfuld mere eller
mindre gratis morgenmad og brag-
te mit bodega hgrmende korpus til
lokale 8, hvor jeg svagt erindrede
at jeg burde have indfundet mig
til mit eneste rollespil i denne om-

gang.

Jeg fik mig sneget ind i lokalet,
nesten uden masteren opdagede
det. Fik tilranet mig en karakter
og satte mig lynhurtigt ind i situ-
ationen. Altsd vi var den her flok
mercenaries eller politifolk der var
pa en eller anden opgave hvor vi
skulle beskytte eller stjeele et eller
andet latterligt. Alt sammen ud-
viklet af en velmenende, men ny-
bagt, naiv 15 arig masters hjerne.
Plottet har jeg oplevet en million
gange far.

Jeg startede naturligvis ved at
pisse mit territorium af og forkla-
rede mine medspillere at jeg af en
reekke drsager var ngdsaget til at
tage kommandoen over hele ope-
rationen, vigtigst af disse at jeg var
dem fysisk og psykisk overlegen.
Dernaest likviderede jeg spilleren
pa min hgjre sides karakter, bare
for at sld tingene fast. Resten af
scenariet forlgb nsesten smertefrit
og var overstdet halvanden time
senere, hvilket ikke var et sekund
for tidligt.

Alt i alt var det en fremragende
con. Muligvis har oplevelsen an-
dret sig noget siden min tid, men
hvad fanden. P& en skala fra 15 til
68 hvor 41 er det laveste, giver
jeg RusCon en funklende 52’er.

Godt nok var jeg ikke selv tilstede
pa connen og artiklen her er vel at
maerke skrevet ugen fgr. Men al-
ternativt havde artiklen her hand-
let om mig der sidder i en sofa og
er revnende ligeglad, s3 lad os
bare lade den ligge der.

Men hvor om alting er sa har UIf
sikkert lavet en fremragende hi-
storisk korrekt beretning et eller
andet sted i dette blad. S& ma i jo
ngjes med den.
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@fiMadsjHavshoj

Herefter folger en kort beret-
ning om min tar til Berlin og
Mittelpunkt - Tyskernes svar pd
Knudepunkt. Planen var sim-
pel: Kore derned onsdag og
blive der til mandag - se lidt af
Berlin og finde ud af hvad Mit-
telpunkt er for en storrelse.

Onsdag

Turen starter i Kgbenhavn ved
Sydhavn station, David Thorhauge
samles op og afsted det gar - der
er en feerge der skal nds. Det bli-

o | I bz
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Mittelpuankt

ver den ogsa, men tisse pause er
det ikke blevet til pa turen, sa det
er det fgrste der skal ordnes da vi
kommer om bord. Vi taever rundt
pa faergen for at finde et herretoi-
let, der ikke er lukket og efter 10
meget lange minutter lykkes det.
Ellers gar tiden pa feergen med at
de, proviantere gl og kgre mo-
torcykel pa en spillemaskine (Da-
vid sngd og vandt).

Hjertlig wilcommen zum Deuths-
land - die land von schitzlen und
saurkraut.

Glad ankommet til dette land ta-
get vi syd over til Berlin og ankom-
mer ca tre timer senere til vores
destination: Wanseen jugenher-
berg - hvor Mittelpunkt skulle af-
holdes. Det var meget et ungdoms
herberg, det var lige sa vi fglte os
gamle (hvilket ikke sker ret tit,
ndr man er sa rgv barnlige som
os to). Vi bliver indkvarteret i en
fire-mands stue og haber pa at de
to sidste pladser ikke bliver fyldt
op fegr fredag, hvor konferencen
begynder. Det der fgrst springer i

FOTO: Mads Havshgj
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Det var en hdrd start pd en lang weekend i Berlin, isar for
David, da jeg korte og kunne sige nej til det finske sprat.

gjet er, at man har faelles bad med
veerelset ved siden af, altsa der er
en dgr ind til badet fra hvert vee-
relse, som kun kan l3ses inde fra
vaerelserne. Altsd skal man i bad
kan man ikke l&se dgren ind til vae-
relset ved siden af, kun blokere det
med en bank som kunne vippes
ned, som sa blokerer begge dgre.
Begge dgre kunne stadigvaek I3ses
udfra - gav vide hvad brandvees-
net her hjemme ville sige til en sa-
dan ordning.

Efter at have grinet af den saere
bad indretning, tager vi ind for at
mgdes med nogle af dem vi ken-
der pd forhand. Det er tale om Lar-
son (D), Klaus Kann (D) og Pervilla
(SF). De befinder sig hos Fabian,
som er en af hovedarranggrerne
(ogsa fra D, sjovt nok). Her er de
ved at drikke sig igennem Pervillas
medbragte finske spruthelvede af
meerkelighed - her kan isaer naev-
nes jelluvina - som er finnerne
svar pa Cognac - lavet af impor-
terede cognac essens, karamel og
vodka. Jeg smagte ikke pd det,
da det var mig der kgrte, men jeg
kan tydeligt huske ansigtsudtryk-
ket p@ bdde David og de andre.
Det har sikkert smagt.... fint, og
sa var smagen meget bedre, hvis
man blandede det op i cola, ja s
var det som Larson sagde, naesten
drikbart. Det blev sent og vi tog
tilbage til Wansee.

Torsdag “a short week in Berlin”

Torsdag var det planen at vi skulle
se lidt af Berlin og have planlagt
at mgdes med de andre fra da-
gen fgr omkring kl 10. Vi skulle
pa Bunkertur. Da klokken blev et
godt stykke over ti, fik vi endelig
fat i Larson, som fortalte at de ikke
kom, de skulle sove noget mere.
S& David og jeg tog selv pa tysk-
guidet tur i en af Berlins bunkere
fra 2. verdenskrig. Vi startede med
at minde hinanden om at Nazi-
jokes ikke laengere var kosher som
de havde veeret det aftenen far.
Tyskerne (de almindelige tyskere,
ikke de fleste rollespillere) er nem-
lig stadigveek meget flove over at

Side 18
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de tabte krigen... eller noget. De
ser i hvert fald meget maerkelige
ud i hovedet, hvis man snakker om
krigen.

Bunkerturen starter med at gui-
den forteeller at bunkeren er fra
1895, altsd ikke fra 2. verdens-
krig - skuffet! Men at den havde
veret brugt under krigen til at
gemme Berlins borgere vaek under
flyangreb uden at de vidste at der
kun var 70 cm beton over deres
hovedet og ikke de 120 cm beton,
som man pa den tid mente var nok
til at modstd et direkte hit. Ellers
dappede vi rundt i undergrunden
og eneste anden brugbar fact, der
kom frem, var at tyskerne havde
opfundet den selvlysende maling -
sa selv om man slukkede alt lyset,
kunne man stadig nemt se noget,
da veeggene var smurt ind i stad-
set. Den sgde guide sagde ogsa
at man ikke skulle slikke pa sine
haender, hvis man havde rgrt ved
vaeggene - hvorfor dog ikke det?

FOTO: Mads Havshgj

Det var rocker koldt i Berlin - her med David for-
an floden Spree som lober igennem Berlin

En selvlysende tunge lyder da som
en fed ide.

Efter bunkeren mgdtes vi med de

FQTO: Mads Havshaj

Den famose dor til badet og doren til veerelset ved siden af,
som ikke kanne Idses fra vores side - en rigtig brandfeide.

andre som endelig var kommet op
0og vi tog ud til Berlins friluftsbad
som om vinteren var overdakket
og havde agte "“dry finish sauna”,
hvor vores finne blev skaldt ud af
bademesteren, fordi han ikke vid-
ste hvordan man skulle opfgre sig
i en sauna. WTF? Mikko kunne slet
ikke holde op med at grine, mens
han fik sagt til os andre ” there is
no such thing as a dry finish sauna
- stupid Germans”.

Aftenen foregik pa en cafe i indre
Berlin sammen med en del Tyske
rollespillere, nogle som vi kendte
pd forhdnd og nogle enkelte helt
nye ukendte ansigter.

Fredag

Vi stod forholdsvis tidligt op for at
tage den lange vej ind til Berlin for
at fa byens bedste curry-wurst,
som tgmmermandsmad. Ikke at
vi havde tgmmermasnd, men skal
man sa skal man. Denne gvelse tog
tre timer med at tage S-Bahnen ind
til byen, finde det rette sted, finde
de andre, spise og tage tilbage til
Wansee, s3 vi var der til klokken
14, hvor lgjerne startede. Vi var sa
"heldige” at fa to andre danskere
som veerelseskammerater, nem-
lig Troels Palm og Claus Raaasted.
Hvorfor det var ”heldigt”, kan du
laese om senere.
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Det fine kort over de tyske rollespil lande, som
blev solgt pd auktion for lidt over 100 Euro

Selve kongressen

Mit fredagsprogram var ret be-
grenset, da de fleste deltagere
skulle til en generalforsamling i
den store tyske Mittellander fan-
tasy kampagne. Jeg gik til et fore-
drag "LARP in Germany”, som var
en kort gennemgang af rollespillet
i Tyskland. Det som jeg ikke vid-
ste i forvejen (pga. artiklen i Ha-
reposten i sidste nummer) var at
neesten alt fantasy rollespil i Tysk-
land kgrer i deres Mittellander ver-
den, hvor hver lokal kampagne er
et land i en feelles verden og der er
et kort over hvor de ligger. En an-
den ting, der kom bag pa mig, var
at naesten alle tyskere spiller den
samme karakter her gang de spil-
ler, lige meget om det er til deres
lokale kampagne eller nar de tager
tii sommerscenarier. Dette skyl-
des at de bygger deres karakter
efter et af to saet regler, hvor de
med point/XP kgber en karakter og
denne bliver sa sejere jo laengere
man spiller.

Fredag aften endte med sjov i ba-
ren og da vi endelig gik i seng, me-
get sent, brgd der en pude kamp ud
pa vores veerelse. Det var maegtig
sjovt indtil Troels valgte at bruge
en stol som pude. AV! S3 blev han
ogsa straffet pa ordentligt vis ved
at vi tre andre gangede op pd ham
og sa var den pude kamp ligesom
slut.

Lordag

Ja, det kan jo nok ikke rigtigt kom-
me bag pa nogen, men vi ndede
ikke helt morgenmaden...

Lerdagens program bgd pa folgen-
de: The Big Taboo: Larp und Na-
zis. Som var en god gennemgang
af dette fglsomme emne i Tysk-
land (her kan man igen med fordel
lige laese Karsten artikel om Larp i
Tyskland fra sidste nummer). Efter
foredraget fortsatte diskussionen i
timer bagefter. Det var lidt for me-

get til mig, sa jeg gik til et andet
foredrag: Violence prevention and
LARP, som handlede om hvordan
man kunne bruge rollespil som
vaerktgj til at lsere voldelige bgrn
og unge, om hvordan man begar
sig overfor andre mennesker, ved
at vise at deres handlinger kan
have konsekvenser uden at de
oplever nederlag. Og s& ungerne
kunne f& aflgb for noget af deres
indesteengte energi ved at teeve
hinanden med buffervaben, igen
uden at taberen taber ansigt. Det
lyder jo alt sammen meget godt,
men problemet er, at i Tyskland er
undervisning og paedagogik, som
bruger vold eller vold lignende vir-
kemidler, ikke velanset, s& det er
meget sveert at fa lov til at kere
disse forlgb, selv om man har me-
get gode resultater at vise frem.

Aftensmaden sa rigtig kedelig ud,
sa vi var en flok der gik pd Burger
King. Der bliver man jo som be-
kendt ikke maet; man far bare ma-
ven fyldt med darlig mad, sa8 man
kan klare sig til neeste gang man
skal spise.

Efter aftensmaden sd jeg en fore-
drag om “Foto in larp”. Her gen-
nemgik fotografen hvordan man
tager billeder i rollespil, s& man
stadigvaek selv far noget ud af
spillet, ikke er i vejen nar man

Larson og Alex snakker om vold og smd born, det er godt.
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- vi ses i Stockholm bliver der sagt igen og igen.

tager billederne og hvilket udstyr
han syntes man skulle bruge til en
sadan opgave.

Lgrdag aften endte, ikke overra-
skende, i fest og hygge. Den var
denne aften jeg fik snakket med
flest af de tyske rollespillere, for at
na at f& s8 meget med hjem som
muligt. Men pa et eller andet tids-
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punkt hen af de sm& timer, blev
samtalen mere og mere dum, men
det er jo sddan det gar.

Sondag

Sov sa leenge vi kunne - vi skulle
veere ude af veerelset kl 10. Det
kom vi ogsa - lige ngjagtigt. Der-
efter en stor flok der tog pa Bur-
ger King for at spise morgenmad.

De gale tyskere havde taget dette tempel ned og med hjem
for at sette det op i dette museum, som om det var Lego.

Darlig plan - jeg havde det darligt
og fik fyldt maven med darlig mad.
Det var starten pa en darlig for-
middag.

Herefter deltes vi - Claus og Trols
tog til station for at tage et tog
hjem - David tog ind til Berlin for
mg@des med en ven, Pervilla, og jeg
tog hjem til Fabian for at sove no-
get mere. Jeg sov en halv time,
Pervilla en del mere. Fandt en S-
bahn station og tog toget ind til
midtbyen, hvor jeg hookede op
med Petri (endnu en finne) efter
aftale, vi skulle se et bestemt mu-
seum med ting fra Babylon og an-
dre gamle graeske byer.

Petri skulle nd en flyver klokken
19.00, sd efter museet tog han et
tog ud af byen mod Iufthavnen og
jeg fandt David og Pervilla, som
jeg spise aftensmad med, hvor-
efter David og jeg kgrte hjem. Alt
i alt en rigtig god tur og jeg kan
nemt anbefale at tage til Mittel-
punkt, hvis du skulle g8 med de
tanker.
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Tak for pudekamp, og Troels,
ler hvad en pude er!!!



Hareposten nr 37

Deliriam

fhyvstjdletfralhjemmesiden

Delirium er et scenarie om kerlig-
hed og sindsyge. Hareposten kig-
ger lidt n@rmere pd den sindssyge.

Du skal sammen med en partner
spille en abstraktion over et par-
forhold, iscenesat som terapi og
almindelig dannelse pa en anstalt
for selvforskyldt delirium. Det er
vores praemis, at den sindslidende
ikke selv sig selv som sindsyg, og
som sadan vil du ikke spille syg.
Dog, i mgdet med scenografien,
din tidsopfattelse og ansatte pa
anstalten, er det vores hab, at du
bliver i tvivl, om du er helt rask.
Scenografien er fragmenteret og til
tider surrealistisk. Tiden bevaeger
sig ukronologisk igennem dggnets
rutiner, og behandlingspersonalet
vil udfordre din virkelighedsopfat-
telse med deres objektive sand-
hed.

To adskilte flgje pa en sindssyge-
anstalt, isolation fra din elskede, et
brud og en sammensmeltning, en
realisering af en drgm, en udfor-
dring af det etablerede og en en-
delig beslutning, danner rammen
om dit ophold i Delirium. N&r spil-
let slutter, vil I have udforsket alle
forholdets faser og maske fundet
den eneste ene, fulgt eller brudt
normer, blevet forladt eller have
fortrudt - Vi haber at det bliver en
stor oplevelse for alle deltagere.

Nar alt har mening, oplever Vvi
bedre. Nar alt bliver tydet, spiller
vi mere. Vi arbejder med en high
Resolution spilideologi. Maangden
af kommunikation er altafggrende.
Jo mere desto bedre, for meget
information er aldrig nok - det er
malet. Vi gnsket ikke at forklarin-
ger og bevaggrunde. Vi gnsker
mgnstre og kanaler. Jo mere ana-
lyse, der overlades til modtager,
desto bedre. Hvis vi opnadr det, vil
alt veere spil - og det, der ikke er,
vil stadig blive opfattet som rolle-
spil af de andre deltagere!

Der er blot formen, anstalten skal
meget mere end det.

I mgdet mellem kaerlighedens
kaotiske liv og behandlingens for-
mynderiske normer vil der opstar
en kamp. For man skal veere forel-
sket for at beskrive kaerlighed, og
kun den sindsyge forstar sin egen
galskab. Det skal intet system,
hverken socialt eller kulturelt, be-
lzere dig om. S& hvor meget vil du
kaempe for din virkelighedsopfat-
telse, og hvad vil du ofre for at fa
det parforhold -i den form- du gn-
sker?

...det er det, du skal spille til De-
lirium.

Til Delirium vil scenografien vaere
en aktiv medspiller i konflikten
mellem vrang og virkelighed.

Vi spiller i den enorme Viborg Ting-
hal. Her er 44 x 28 meters gulv vo-
res legeplads. Fra loftet vil afvik-
lerne med teaterlys kunne &bne og
lukke arketypiske hospitalsomra-
der i fragmenterede lysger fortabt
i et have af mgrke. Bevaegelsen
ind og ud af omraderne og selve
rejsen i mgrket illustrerer bevae-
gelsen ind og ud af bevidsthed for
patienterne.

Vi gnsker, at deltagerne taber tids-

fornemmelsen og kun forholder
sig til det ukronologiske aktivitets-
ur. Viserne beveaeger sig tilfaeldigt,
og rutinerne pa anstalten vil fglge
hinanden uden et abenlyst system,
men afviklet i trit med spillets in-
tensitet.

Endelig vil enkelte rekvisitter re-
praesentere individuelle vrangfor-
stilinger. Rgde objekter i scenogra-
fien vil give deltagerne mulighed
for at for udspille sindsygens fru-
strationer. En supperske med hul-
ler i, en lille dukkedyne i stedet for
en normal til middagsluren, eller
en pille pd stgrrelse med en ten-
nisbold.

Som spiller skal du forholde dig til
alle tre elementer som udtryk for
din vrangforstilling og sindssyge.
Du skal altsa ikke spille sindssyg,
det vil scenografien ggre dig helt
af sig selv. For dig er bevaegelsen
ind og ud af lys et udtryk for tab
af klarsind. For dig bevager tiden
sig kronologisk, selvom scenerne
springer frem og tilbage i tiden. For
dig er den store rge pille virkelig
uspiselig, selvom sygeplejersken
siger, det kun foregar i dit hoved.

delirium.mkromann.dk

Galskab

Opror

Kerlighed
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Det er kraftedeme noget bgvl. Et
halvt ar med delvis arbejdslgshed
og som resultat en fuldstaendig
udbombet kassekredit. S& vender
skuden, et nyt ar, der er faste ma-
nedslgnninger at se frem til igen,
men ferie og fritid er pludselig
blevet en mangelvare og det blg-
dende bankunderskud retter sig
altsd ikke op igen sadan lige med
det forste. Et halvt ar kan ggre
det, men indtil da er mit telefon-
nummer vist stadig pd speed dial
hos min bankradgiver, min revisor
og finansministeren. For blot et
ar siden var bade tid og penge en
overskudsvare. S& forsvandt pen-
gene. Og nu er begge dele vak.
I al den tid er der ingen der har
budt pd@ noget virkelig interes-
sant rollespilsmaessigt. Fastaval,
Knudepunkt og Hyggecon er altid
godt, men scenariemaessigt er der
fusenfiseme langt imellem langt
imellem snapsene.

Sa en dag slar jeg op for min com-
puter og ser: Delirium. Drengene
bag Totem og System Danmarc er
i gang med at ggre det igen. Sce-
nariet som jeg ved at jeg for evigt

ville fortryde bitterligt hvis jeg ikke
deltog i. Som saedvanligt stiller de
meget hgje krav til deres spillere.
Hvilket jeg netop selv praediker at
scenariearranggrer skal holde op
med at veere sd fandens bange
for.

1500 kr., 2 obligatoriske weekend-
workshops og 5 dages scenarie
(inkl. pre-, post-, de- og introbrie-
fing). Og farste betalingsfrist er i
gvrigt allerede d. 6/4. Naah ja...og
sa kan man ikke tilmelde sig indi-
viduelt. Man skal tilmelde sig sam-
men med en partner. Og her geel-
der det jo s& om fgrst at finde en
dygtig medspiller af det modsatte
kgn, som man gerne vil benytte en
unik chance for at f& noget mega
fedt spil sammen med. For hel-
vede... Jeg hader ndr jeg hader at
folk laver lige praecis det jeg gerne
vil have.

Arranggrerne bag arets Knude-
punkt har naturligvis ogsa lige
syntes at de skulle haeve indsat-
sen. Pludselig koster det 1200
kr.l at deltage!!! Ja, og sa har de
jo sa lavet sddan en rigtig sven-
skersocialistisk ordning, hvor man
kan ngjes med at betale 800 kro-
ner, hvis man selv synes man er
arbejdslgs, studerende og fattig.
HVAD HELVEDE ER NU DET FOR

10k ok... Svenske matadorpen-
ge...sd reelt kun 900 danske
dollars...men hold nu op! Det
er da meget federe at brokke
sig over et kunstigt hgjt og
urimeligt belgb! Virkeligheden
har alligevel aldrig vaeret spe-
cielt interessant ;-)

jeg er fattig, s& er det bare helt
fint?1?2??1?? Og det synes jeg ma-
ske nok trods alt ikke helt at jeg
kan tillade mig at sige jeg er...sgu
ikke med min nye manedslgn...men
det er fandme ikke ensbetydende
med at bankradgiveren, revisoren
og finansministeren gir en SKID for
svenskens socialistiske rundkreds-
model for hvordan helvede de skal
treekke god dansk valutakraft ud
af vores tyndslidte og liberalt gen-
nemkneppede betalingsbalance!
Fy fan!!! @V!ll Det er faecespu-
leme klamt! Hvorfor brokker jeg
mig overhovedet over sddan noget
ligegyldigt lort?!? Magen til sma-
borgeligt selvtilstraekkeligt lortepis
har jeg edderrddmende sjzeldent
skulle ligge gre til! SA HOLD DOG
MIN KAFT!!

I det mindste kan jeg da synes at
det er for dd3aarligt at de pludse-
ligt har fundet pa at det skal veere
obligatorisk at std for en eller an-
den aktivitet for at kunne deltage
pd Knudepunkt. Jeg er selv en af
dem der flittigt har haft workshops
med, som jeg har afholdt...men jeg
gider sgudda ikke udgyde kreativt
livsblod fordi jeg lige pludselig skal!
Det er da kun interessant at delta-
ge i mine arrangementer, hvis jeg
selv har driften og motivationen til
at lave det...simpelthen fordi jeg
ikke kan lade veere. Hvad sjov er
der i at udvande kvaliteten ved at
folk uden hverken lyst, evner eller
noget pa hjerte skal arrangere ak-
tiviteter pa Knudepunkt? Jeg tror
sgu jeg veelger at veere lillepige-
kontraer og helt aktivt lave noget
muggent lort, som hverken jeg
selv eller deltagerne giver en skid
for. Nar sa jeg kommer tilbage til
baren, kan jeg jo altid bestille en
tredobbelt absinth med sgdmaelk
og fire isterninger og kalde min
aktivitet for neoimpressionistisk
provokunst. De bliver sgu vilde
med det de splataber...

/Spyd
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ryggecon

Sd begynder plcmlczgning af drets Hyggecon.

Har du idéer til hvordun vi kan forbedre Hyggecon, har da lyst til at lave

noget eller synes ¢ du:bqre ‘:n er oerde'hge’ Sd kom og var med.

Vi skal qrrqngere"og que pynt til dre antastiske tema: Steampunk

. Men forstiog frzmmest skql Vi hygge 0s og feste.
y b
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Kontukt D.“&% ¥ 2, ¥ . L42ac : yggemester@eidolon.dk
' r med formode.

Hyggecon arrangeres af Eidolon.
21. - 24. Oktober Pd OUsterskov Efterskole

Eidolons;mediemsblad haren@eidolon.dk www.hareposten.eidolon.dk



