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Forord

Sidste ar introducerede Fasta-
val en lille, freek bandit, spil-
lerkompendiet. Ud over at
Fastaval havde flottet sig og
givet kompendiet et leekkert,
indbundet A5 format, inde-
holdt krabaten en lang reekke
speendende indspark, tips og
tricks til at spille rollespil.

Hollywood ggr det, succes-
fulde forfattere ggr det og
Fastaval ggr det. Gentager

en stor succes. Sa pa FV09 er
der selvfglgelig ogsa et spil-
lerkompendie. Med ni sprit-
nye, praksisorienterede ar-
tikler om alt lige fra hvordan
du med fordel kan leese din
rolle, over hvordan du spil-
ler rollespil Rock’n"Roll-style,
til hvordan du patager dig dit
medansvar som spiller.

Laeg i gvrigt maerke til bi-
dragsyderne - hvilke tusinde
Fastaval scenarier er det lige
de har skrevet? Nej, du har
ret. Der er et par forfattere
imellem, men det er ikke de
gamle travere, som domine-
rer dette kompendie. Spil-
lerkompendiet er skrevet af
spillere til spillere, og vi er
drgnstolte af at kunne prae-
sentere et sa kompetent kuld
igeniar.

Og sa den obligatoriske dis-

claimer: De enkelte artikler er
kun et udtryk for den enkelte
forfatters egne holdninger.
Fastaval har ikke en holdning
til hvilke tips og gode rad,
der er de bedste. Men den
gamle elegante dame har en
grundholdning: Godt rollespil
kan leeres ligesom sd mange
andre dyder og faerdigheder.
Derfor har vi en opfordring til
dig og dine venner. Laes hele
kompendiet, pa Fastaval eller
derhjemme. Diskuter artik-
lerne. Og hvis der er noget,
du er uenig med, eller hvis du
breender inde med dine egne
tips. Ja, sa hgrer vi meget ger-
ne fra dig i lgbet af aret. Jag-
ten pa artikler til naeste ars
kompendie er allerede i gang.

God Laeselyst
Redaktgrerne

Morten Greis Petersen og Kri-
stoffer Rudkjeer
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Jeg ved ikke med jer, men

da jeg var en grgn lille rol-
lespiller pa Viking-con om-
kring artusindskiftet, sa jeg
den skrevne rolle som noget,
der primeert skulle give mig
et andet menneske at veere.
Rollespil handlede, som jeg
forstod det, om at leve sig ind
i en rolle og opleve en histo-
rie gennem rollen. Derfor var
formalet med den omhygge-
ligt skrevne og smukt redige-
rede rolle, jeg fik udleveret, at
give mig en idé om, hvordan
der var inde i hovedet pa dén
person, jeg skulle spille.

Idag, her teet pa ar 2010, hvor
jeg har naet den erfaring, der
folger med gra har og en mo-
den alder, tror jeg egentlig
ikke, jeg tog fejl den gang. Den
danske con-rollespilskultur
handler i hgj grad om indle-
velse i rollen og understgtter
indlevelse ved udfgrlige rol-
lebeskrivelser (blandt andet).
Men den made vi spiller rolle-
spil pa handler naesten end-
nu mere om at forteelle eller
opleve en historie sammen -
og hvis man vil vaere en aktiv
deltager i dét, skal man leese
sin rolle pa en anden made,
end jeg gjorde i rigtig lang tid.

Lces din rolle

Jeg teenker selv pa de tre ting,
jeg leder efter i en rolle som

4

Funktion, Tema og Kontrakt.

Funktion er det, spilpersonen
formodes at ggre og veere i
scenariet. Hvis spilpersonen
har en bestemt agenda, hun
skal forfglge igennem sce-
nariet, hvis hun er i konflikt
med de andre spilpersoner
om et eller andet emne, eller
hvis der er bestemte ting, hun
skal ggre, sd er det en del af
karakterens funktion.

Det mere narrative aspekt af
funktion er typisk lidt mindre
tydeligt fremlagt i rollen. Hvis
din spilperson var en person
i en film, er der en liste af tro-
per, du ville forvente, at hun
opfyldte. Heltens kaereste vil
snuble en del og have brug
for at blive reddet, kynike-
ren med et hjerte af guld vil
opgive alt det, han hdabede at
vinde, for at redde det nutte-
de lille barn, og den rige bitch
vil fa det, hun fortjener.

Du har brug for at veere be-
vidst om de troper, for de
andre spillere (spillederen
inkluderet) har set de sam-
me film og vil spille op til de
troper. Der kan veere lige stor
veerdi i at fglge en trope og i
at lege med den, undergrave
den og vende den pa hovedet,
men der er ikke nogen, der er
tjent med, at du ikke er pa det
rene med, hvad dine medspil-

NNION3IdNOId3T1IdS



6002THABLSH

lere forventer af din spilper-
son.

[ et karakterdrevet scenarie
kan man se spilpersonerne,
deres relationer til hinan-
den og dynamikken imellem
dem som en stor, komplice-
ret maskine, der sa snart man
trykker pa startknappen vil
gad i gang med at producere en
historie, neermest ved egen
kraft. Men det kraever, at de
spilpersoner; der er sat op til
at udfordre hinanden, ryge i
totterne pa hinanden, frelse
hinanden hvad sa end det ko-
ster, eller fgre hinanden i for-
tabelse, faktisk bliver spillet,
sd de gor det. Altsa at du er
opmaerksom p3, hvordan dy-
namikken mellem spilperso-
nerne skal vaere, og hvordan
din spilperson skal opfgre sig
over for de andre. Det er nyt-
tigt at leese afsnittet om din
spilpersons forhold til de an-
dre spilpersoner med ingeni-
grbrillerne pa for at fa en idé
om, hvordan maskinen skal
fungere.

Jeg tror ikke, det er produk-
tivt at forvente og streebe
efter at kunne overfgre de re-
lationer mellem spilpersoner-
ne, der er beskrevet i rollen,
fuldsteendigt til det faktiske
rollespil. Dynamikkerne mel-
lem spilpersonerne athaenger
i afsindig hgj grad af kemien
mellem spillerne, og jeg tror

aldrig selv, jeg har spillet et
scenarie, hvor den patenkte
dynamik ikke blev zendret

af spillerne. Det vigtige er at
have gehgr for, hvilke dele af
dynamikken, der er essentiel-
le for scenariet, og hvilke der
kan modificeres, sa de passer
til jeres gruppe.

Tema er de ting, spilperso-
nen og scenariet dybest set
handler om - er det en ud-
forskning af teenagevenska-
bers natur, en forteelling om
at szelge ud og hvad det ggr
ved mennesker, eller en histo-
rie om barndommens fantasi
og grusomhed? Tema bliver i
meget hgj grad skabt og for-
tolket i lgbet af spillet, men
scenariet laegger altid grund-
laget for de temaer, der bliver
spillet, og de intenderede
temaer er altid synlige i spil-
personen.

Spilpersonen kan give dig en
ret klar idé om, hvad scenari-
ets centrale problematikker
og temaer er, og hvordan det
er idéen, at spilpersonen skal
belyse dem. Er du den i grup-
pen, der allerede har solgt ud,
eller holder du pa din integri-
tet for enhver pris? Skal du
repraesentere barnlig uskyld
eller problematisere den?

Og vigtigst af alt - hvordan
har du det som spiller med



din spilpersons position i for-
hold til scenariets temaer? Vil
du fremstille din spilpersons
synspunkter som sympatiske
eller umoralske? Er hun en 24
karats helt, eller hendes til-
syneladende godhed i virke-
ligheden dybt destruktiv? Er
hun pa vej direkte og velfor-
tjent i helvede, eller har hun
en chance for at sone sin brg-
de? Selv i de mest railroadede
scenarier er der en mulighed
for, at du kan give din egen
vinkel pa scenariets temaer
gennem din spilperson.

Kontrakt er alt det, der er
underforstadet om, hvordan I
skal spille rollespil sammen.
Er spilpersonerne basalt set
udgdelige, indtil de nar det
store klimaks i historien, el-
ler vil spilleder sla nadeslgst
ned, hvis I kvajer jer? I hvor
hgj grad har du medejerskab
af settingen, og kan du intro-
ducere nye elementer i fiktio-
nen? ("Hvad med, at jeg har
en onkel, der er en del af det
Viborgensiske rockermiljg?
Sa kunne jeg ringe til ham og
fa nogle rockere ud og teve
de her batnakker.”) Er scena-
riet basalt set en rutchebane-
tur, hvor I seetter jer ned og
spilleder fgrer jer gennem hi-
storien, eller formodes I selv
at forfglge plottet aggressivt?

Kontrakt afhaenger, som det

maske fremgar, rigtig me-

get af spillederen, og du kan
ikke fa det fulde billede af
kontrakten for det spil, I skal
i gang med, ved at laese din
rolle. Men der er stadig en del
pointers at finde i rollen. Hvis
din spilperson har en tydelig
mission, er det sandsynligvis
et tegn p3, at du formodes at
opsgge plottet aktivt. Om-
vendt, hvis du efter laesnin-
gen ikke rigtig har en ide om,
hvad din spilperson agter at
ggre, nar spillet gar i gang, er
det nok fordi du formodes at
lade spillederen tage fgrin-
gen.

Stil, genre og tone er ogsa
vaesentlige elementer af
kontrakten for spillet. Hvis

[ skal lave noget godt rolle-
spil sammen, er det vigtigt at
hele gruppen er nogenlunde
enige om, hvad I forventer
pa de omrader. Det kan vaere
sindssygt frustrerende, hvis
én spiller forsgger at spille
tju-bang-action, ndr de andre
er i gang med en gratonetung
realistisk historie om krigens
gru. Omvendt er der ikke no-
get der er bedre, end nar hele
gruppen bare rammer tonen
helt rent - om det sa betyder,
at de kgrer en perfekt film
noir-dialog, eller at de velop-
lagt jonglerer med samtlige
laegeromanengenrens kli-
cheer uden at tabe en ene-
ste bold. Hvis rollen er bare
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nogenlunde godt skrevet, bgr
den give dig en ret tydelig for-
nemmelse af, hvad forfatteren
leegger op til her.

[ det omfang, din rolle giver
dig information om settin-
gen og baggrundshistorien,
bgr du opfatte de ting, du har
faet at vide som dit ansvars-
omrade. Hvis der er elemen-
ter i settingen og baggrunds-
historien, din spilperson er
seerligt forbundet med, har
du som spiller et medansvar
for at bringe dem ind i histo-
rien og hvis ikke spillederen
har andre planer, bgr du selv
engagere dig i at beskrive de
ting og steder, der "tilhgrer”
din spilperson, og ggre dem
levende for de andre spillere.
Hvis der er dystre hemme-
ligheder, kun din spilperson
kender til, er det dit arbejde
at sgrge for, at de kommer
frem i dagens lys, hvor meget
spilpersonen sa end prgver at
holde dem hemmelige.

Og il sidst...

[ sidste ende er der en grund
til, at det hedder rollespil og
ikke rolleleesning. Det imagi-
neaere rum, I som spilgruppe
far skabt i lgbet af spillet, er
vigtigere end det skrevne ud-
gangspunkt for spillet. Det
gjeblik [ begynder at spille, vil
der ske ting med din spilper-

7

son, du ikke havde forudset -
og ting, ingen havde forudset.
Du er ngdt til i en vis grad at
give slip og fglge med strgm-
men, for det egentlige, leven-
de rollespil begynder fgrst
det gjeblik, du laegger rollen
fra dig.
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“Where there is no imaginati-
on there is no horror’.

Sir Arthur Conan Doyle

Mange, deriblandt jeg selv, er
ofte er gdet ind for at spille
horror med en forventning
om fgrst og fremmest at blive
skramt. Det er problematisk,
da man nemt kan komme til
at szette sig selv i en passiv
rolle, der skal pavirkes ude-
fra for at opna en bestemt
folelse. Praecis som nar man
ser en gyser i biografen. Spil-
lederen bliver ubevidst tildelt
ansvaret for at ggre spillerne
bange, og det kommer an pa
hans praestation, om scena-
riet bliver uhyggeligt eller ej.
Det modsatte problem opstar,
hvis man som spiller pa for-
hand har besluttet sig for ikke
at blive skraemt, og bevidst
modarbejder den uhyggelige
stemning, som spillederen
prgver at skabe. Begge disse
tilgange til at spille horror
kommer der sjeeldent noget
godt ud af. Horrorscenariet er
ligesom alt andet traditionelt
rollespil et samarbejde mel-
lem spillederen og spillerne,
og fokus bgr fgrst og frem-
mest ligge pa at forteelle en
god horrorhistorie. Hvis man
som spiller (eller spilleder)
bliver bange undervejs, er det
bare en ekstra gevinst.

Hvad kan man sa ggre som
spiller for at bidrage til et

godt horrorrollespil? Med
udgangspunkt i gysergenren,
som vi kender den fra film og
bgger, giver jeg i denne arti-
kel mit bud.

Be afraid. Be ver
a ro‘ﬂd Y

Nar vi ser en gyserfilm, bli-
ver vi pavirket af hovedper-
sonen og dennes fglelser, og
det er det samme med rolle-
spil. Hvis din rolle ikke bliver
bange, sa ggr du det heller
ikke selv. I de tre fgrste Alien-
film er Ripley dgdsensangst
for de slimede rumvaesner, og
vi identificerer os med hen-
des frygt. [ den fjerde film har
hun faet blandet gener med
uhyrerne, er gaeti en form
for symbiose med dem, og er
blevet megasej. Pludseligt er
det hele ikke sa uhyggeligt
mere, og filmen er mere en
actionfilm end en gyser. En
historie, der handler om folk,
der er raedselsslagne, men
som handler pa trods af deres
frygt, er langt mere interes-
sant, end hvis den handlede
om helte, der handler uden
pa noget tidspunkt at maerke
en rislen ned ad ryggen. Man
kan selvfglgelig godt starte
med en karakter, der er cool
og helteagtig, men sa er det
ngdvendigt, at denne bliver
knaekket undervejs. Hvis ham,
der startede som en bad ass
laederhals, pludselig bliver



grebet af frygt, er der grund
til eengstelighed hos de an-
dre karakterer. Det er vigtigt
ikke at lade den seje karakter
veaere frygtlgs for leenge, for
det vil modsat have en be-
roligende effekt pa de andre
karakterer/spillere. Hermed
er vi inde pa noget af det,
der virkelig kan hjeelpe med
at opbygge den rette horro-
rstemning, nemlig frygt hos
spilpersonerne. Det smitter.
Nar der fgrst er opbygget en
trygget og eengstelig stem-
ning blandt karaktererne,
kan spillederen ngjes med at
bruge meget sma virkemid-
ler med stor effekt. Det geel-
der om, at lade frygten opsta
langsomt, og have en naturlig
progression, der fglger sce-
nariets spendingskurve. Det
gaelder som spiller om at fgle
sig frem.

Don’t play it safe

Personerne i horrorfilm
handler aldrig fornuftigt.
Blondinen lgber altid op ad
trappen i stedet for at lgbe ud
ad hoveddgren, og nar keere-
steparret i den parkerede bil
hgrer en uhyggelig lyd, skal
fyren altid lige forlade bilens
sikkerhed for at tjekke, hvad
dét nu kan veere. Vi kan se
det hele ovenfra, og ved hele
tiden, hvad der ville veere
fornuftigt at ggre i en given
situation, og vi griner af per-

sonernes dumhed. Nar vi selv
spiller hovedpersonerne i et
horrorscenarie, er der en risi-
ko for at vi mere eller mindre
ubevidst lader vores hand-
linger styre af fornuften med
henblik pa overlevelse. Pro-
blemet er bare, at det der er
smartest at ggre, sjeldent er
seerligt speendende. Hvis spil-
personerne barrikaderer sig i
et vaerelse og konstant sigter
pa dgren med en tommy gun,
kan det veere sveert at fa hi-
storien videre fra det punkt.
Sa nar der er en underlig lyd
uden for huset, sa ga tgven-
de ud og undersgg, hvor den
kommer fra. Det kommer der
en langt mere interessant sce-
ne ud af, end hvis din karak-
ter bare gemmer sig under
sengen. Du behgver heller
ikke at vente p3, at spillede-
ren skaber en sadan situation
for din karakter, du kan selv
opsgge den. Pa samme made
er noget af det dummeste,
man kan ggre i en gyserfilm,
at splitte sig op, det ender
stort set altid med at nogen
dgr. Sa det er der ogsa en ten-
dens til at man ikke ggr i hor-
rorrollespil, og i stedet gem-
mer sig i en gruppe, hvor der
er mere sikkert og trygt. Det
er fornuftigt, men ikke seerligt
givende til horrorstemnin-
gen. Det er langt nemmere for
spillederen at lave uhyggelige
situationer, nar karaktererne
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af og til er alene og isolerede.
[ denne sammenhang er det
ogsa vigtigt at blotte sin rolles
svagheder. Er rollen bange for
mgrke, rotter eller monstret
fra barndommens klaede-
skab? Eller er det svage punkt
en elsket eller en datter? Jo
flere ting der bringes i spil,
som bdde de andre spillere og
spillederen kan bruge imod
din rolle, jo bedre har hor-
roroplevelsen potentiale for
at blive. Hvis du skulle mod-
tage en rolle, der slet ikke

har nogen svagheder, sa find
pa nogle der er passende og
introducer dem gennem spil-
let. En rolle skal veere sarbar
og have noget pa spil, fgr det
for alvor bliver uhyggeligt og
vedkommende.

on’t gse the
-wWor

Stephen King har skrevet, at
det mest skreemmende i ver-
den er en lukket dgr. En for-
fatter vil nemlig aldrig kunne
beskrive det, der gemmer sig
bagved dgren ligesa uhygge-
ligt, som det leeseren forestil-
ler sig oppe i sit hoved. Det
ukendte og det uvisse er altid
det mest uhyggelige. [ filmen
‘Bgrnehjemmet’ er den lille
dreng eksempelvis langt mere
skreemmende, ndr han har sin
maske p3, og kun publikums
fantasi saetter greenser for,
hvad der gemmer sig bag den.

Dette kender vi i rollespils-
sammenhaenge for eksempel
ogsa fra Call of Cthulhu. Det
er uhyggeligt sa laeenge, der er
noget ufatteligt og ondt der-
ude i mgrket, men man sid-
der ofte tilbage med en anti-
klimatisk fglelse, nar man har
faet beskrevet det tentaklede
monster i detaljer. Dette prin-
cip om at ikke at give alt for
meget vaek i sine beskrivelser,
kan iseer spillederen benytte
sig af, men man kan som spil-
ler ogsa bidrage til det ved
blandt andet at bringe andre
sanser end synssansen i spil.
[ stedet for at stille konkre-
te spgrgsmal som "Hvordan
ser monstret ud?”, kan man
spgrge "Hvordan lugter her?”,
"Hvilken lyd giver skikkelsen
ovre i hjgrnet?” osv. Nar man
skal beskrive, hvad en spil-
person ser, eller skal gengive
noget over for de andre ka-
rakterer, er det ogsa en god
idé at finde enkelte skumle
og urovaekkende detaljer, og
lade resten af det uhyggelige
billede forme sig i de andres
fantasi. [ stedet for at be-
skrive det lig man har fundet
pad badeveerelset i praecise
vendinger, kan man med held
veelge at fokusere pa det ene
gje, der hang ud af gjenhu-
len og stirrede pa én. Og pa
hvordan man ikke kunne lade
vaere med at stirre tilbage.
Find pa sm3, pirrende detal-



jer, der kan kickstarte de an-
dre spilleres fantasi, og som
kan abne sluserne til deres
underbevidsthed, hvor deres
egne private mareridt og bus-
semaend holder til. For de er
langt mere skreemmende end
de monstre som en forfatter,
en spilleder og de andre spil-
lere, kan finde pa. Som spil-
ler er det godt hele tiden at
veere opmaerksom pa prin-
cippet om den lukkede dgr,
og derved ggre det nemmere
for spillederen at anvende
det ved ikke at insistere pa at
afdaekke det ukendte og ggre
reedslerne konkrete. Et kon-
kret tip til hvordan man kan
sgrge for at det ukendte ikke
bliver kendt for tidligt, kan il-
lustreres med et eksempel fra
zombiefilmen 'Shaun of the
Dead’. Shaun far pa et tids-
punkt at vide at det vrimler
med zombier ude pa gaden,
hvorefter han stirrer pa sin
ven og insisterende hvisker
"We don’t use the Z-word!” |
de klassiske zombiefilm bli-
ver ordet zombie aldrig sagt,
og i de fleste gyserfilm gar
der altid lang tid, far per-
sonerne opdager, hvilken
slags ondskab de har med at
gore. S4 snart man i et rolle-
spil bruger betegnelser man
kender fra horrorgenren som
vampyrer, varulve og zom-
bier, er det onde lige pludse-
ligt ikke leengere mystisk og

ukendt, men bliver en kon-
kret og velkendt stgrrelse.
det gjeblik spilpersonerne
finder et lig med to maerker
pa halsen, ved alle spillerne
selvfglgelig med det samme,
at der er tale om vampyrer,
men det ggr spilpersonerne
ngdvendigvis ikke. Jo leengere
tid man lader sin spilperson
veere ude af stand til at indse
(eller acceptere), hvad han
star overfor, og jo langsom-
mere man lader sandheden
ga op for ham, desto mere
bidrager man til at fastholde
mgrket og uhyggen.

Horrorscenarier handler ikke
om at vinde eller tabe, hver-
ken over monstret eller over
spillederen. Horrorscenarier
handler om at forteelle gru-
somme og gruopvaekkende
historier. Historier om angst.
Be afraid. Be very afraid.
Don't play it safe. Don’t use
the Z-word.
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Hvordan er man en god rol-
lespiller? Det handler om ind-
levelse, opmaerksomhed, kon-
centration, fantasi, mod og
gleeden ved at skabe en for-
teelling for sig selv og andre.
Det er vores erfaring, at rol-
lespil fungerer bedst, nar alle
spillere er in character - altsa
fordyber sig i deres karakters
personlighed, mal, livssyn etc.
Dette virker maske selvindly-
sende, sa det virkelig interes-
sante spgrgsmal er hvordan?

Ir]; ga me og in
chdracter

Her vil vi preesentere nogle
forskellige "tips og tricks” til,
hvordan du kommer in cha-
racter og holder dig in-game.
At vaere in-game betyder
ikke, at man ikke ma holde
designerede pauser i spillet,
men det betyder, at man skal
spille rollespil, nar scenarie
kgrer, og forsgge at holde off
game snak pa et minimum.
Det kan vaere en stor hjaelp at
@ndre nogle af de ting, som
er karakteristisk for dig som
spiller, til ting, der er karakte-
ristiske for din karakter. Det
kan vaere bevaegelsesmgn-
ster/mimik (maske halter
din karakter? Maske stryger
han handen gennem haret,
nar han teenker? Maske har
han et nervgst tic?) eller tale
(ordvalg, toneleje, "stemme”
- maske stammer han?). At

benytte live-elementer er ofte
en fordel, fordi des mere af
dig du eendrer pa og lever ind
i rollespillet, des lettere er det
at veere opmaerksom pd, om
man har fgling med karakte-
ren. P4 en tidligere Fastaval
talte Andreas Liberoth om,
hvordan man anvender de
samme centre af hjernen, nar
man g@r noget i et rollespil,
som nar man ggr det i "virke-
ligheden”. Hvis du derfor ogsa
far aktiveret din krop (ved
eksempelvis at ligge pa knee,
nar din karakter ville ggre
det) bliver det meget lettere
og mere naturligt at forblive
in-game og in character. Disse
vaerktgjer gor ogsa rollespil-
let mere intenst, men hvis det
bliver for overveaeldende, kan
du let distancere dig selv lidt
ved at bruge dem mindre.

I respektere
Inandens
graenser

Det er en af de vigtigste tom-
melfingerregler i rollespil, at
man skal respektere hinan-
dens (og egne!) greenser. En
person kan sagtens graede in
character, men hvis du er i
tvivl om, hvorvidt det er spil-
leren eller karakteren, som er
ulykkelig, sa tjek det diskret.
Er dette ikke muligt, ma du
lave en kort afbrydelse og sik-
re dig, at alle er okay. Det er
altid et spgrgsmal om situati-
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onsfornemmelse og balance,
for et rigtig godt klimaks kan
let gdelaegges, men det er
trods alt vigtigst, at ingen far
en darlig oplevelse. Som spil-
ler skal du selvfglgelig ogsa
gare (og veere!) opmaerksom
pa egne greaenser, og ggre det
klart, hvis du fgler dig pres-
set. Nar det er sagt, sa hand-
ler rollespil jo blandt andet
om at prgve greenser af, og
nogle af de sjoveste oplevel-
ser er dem, hvor man ryster
lidt undervejs. Live-rollespil
er ofte meget afhaengigt af de
rette omgivelse, kostumer,
rekvisitter etc., men i semi-
live er disse ikke essentielle.
Semi-live betyder bare, at du
bevager dig, heever stemmen
og i det hele taget handler,
som du ellers ville forklare,
at du ggr som karakter. Rol-
lespil bliver bedst, nar alle er
med pa fordybelse og inten-
sitet (blandt andet gennem
semi-live), men hvis du ikke
kan svinge dig op til det, er
det vigtigste, at du giver plads
til dem, som kan. Lad vare
med at se pa folk, der rolle-
spiller, som om de er faldet
ned fra manen. Hvis man er i
en spilsituation, sa taler man
in-game - lad veere med at
reagere off-game pa in-game
handlinger. Nar man rolle-
spiller, seetter man sig selv i
en mere eller mindre sarbar
situation, og det gg@r, at man

kan let misforstas.

Medspil

Der er en grund til, at vi (det
meste af tiden) ikke spiller
rollespil helt alene - det er
sjovest, hvis der er flere med.
Derfor er det altid en god idé
at hjelpe dine medspillere
ind i rollespillet, hvis der er
brug for det. Igen bgr du ga
efter at ggre det sa diskret
som muligt (og in-game!). Lad
veaere med at henlede alles op-
marksomhed pa den usikre
spiller, men begynd i stedet
med samtaler karakter til ka-
rakter under fire gjne og/el-
ler inddrag en tredje spiller
og lav sammen in-game pla-
ner og intriger, hvis det pas-
ser til scenariet. Det er nemlig
en anden ting, det er vigtigt
at huske: veer opmaerksom pa
og spil i scenariets "stil” og
stemning. Det betyder ikke, at
din karakter ikke ma ggre no-
get uventet eller kontrover-
sielt, men hvis du holder dig
indenfor scenariets rammer,
far historien stgrst chance for
at udfylde sit potentiale. Veer
ogsa tro overfor din karakter,
sa du ikke bare kommer til at
spille det, som du "plejer”. For
at huske dig selv pa hvem og
hvordan din karakter er, kan
det veere en fordel at opstille
nogle stikord /basiskoncepter,
som beskriver din karakter
(arrogant, frygtsom, naiv, be-



regnende, sgd), og eventuelt
hvordan han handler (aggres-
sivt, forsigtigt, hjeelpsomt).
Det kan du sa altid vende
tilbage til som retningslinje,
hvis du er i tvivl om, hvad den
oplagte handling ville veere i
en given situation.

Spillerfunktioner

Nar man spiller sammen med
mennesker man ikke kender
(sa godt), bliver lederrollen
hurtigt vigtig - der skal veere
nogen, som tager initiativet.
Hvis du fgler, at du kan magte
denne rolle, sa hjeelp din spil-
leder med at se denne kvali-
tet hos dig. Praesenter dig selv
og snak med dine medspil-
lere og spillederen fgr spillet
gar i gang. Dette ggr altid op-
starten lettere. Der er andre
funktioner, udover lederrol-
len, som er vigtige for spillets
flow (f.eks. den der skaber
splid i gruppen, maegleren
etc.), men disse funktioner
ligger ofte implicit i karakte-
rerne. Derfor kan det vaere
en fordel at overveje hvilken
funktion, det er hensigten, at
din karakter skal have. Det er
vores erfaring, at lederrollen
paradoksalt nok bade er den
vigtigste og den sveaereste at
udfylde. For at lette arbejdet
for spillederen, og gge chan-
cen for, at du far den rolle du
er bedst egnet til/har mest
lyst til at spille, kan du sa at

sige begynde at spille rolle-
spil, sa snart du traeder ind
af dgren. Husk ogs3, at hvis
din spilleder spgrger dig,
hvad du plejer at spille, er
det ikke ngdvendigvis ensbe-
tydende med, at du kommer
til at spille noget lignende.
Spgrgsmalet er imidlertid
ikke uden verdi, fordi det gi-
ver dig mulighed for at infor-
mere din spilleder om, hvad
du foretraekker, og hvilken
stil du gnsker. Det vigtigste
er imidlertid, at du ggr det
klart, hvis der er noget, du
absolut ikke fgler, at du kan
spille. Ofte oplever man, at
spillere besvarer denne slags
spgrgsmal med en Dungeons
& Dragons-class, men et bed-
re svar, der ogsa hjeelper din
spilleder mere (iszer, hvis sce-
nariet intet har at ggre med
fantasy) er, hvilken type du
plejer at spille, f.eks. den, der
laegger store planer i stilhed,
eller ham, der altid slar farst
og spgrger bagefter. Laes altid
din karakter med abent sind
og spil det, der stdr - karakte-
ren er skrevet til scenariet, sa
du far mest ud af historien pa
den made.

Spillerviden

En anden gylden regel i rol-
lespil er, at man skal holde sin
spillerviden og sin karakter-
viden adskilt. Dog finder vi, at
det kan fgre til godt rollespil,
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hvis man tillader sig selv at
teenke spilteknisk undervejs.
Ikke forstaet sddan, at man
beregner, hvordan man skal
"vinde” eller "sla de andre”,
men hvordan man skal skabe
en god historie. Spiller du ek-
sempelvis en tragedie, bliver
historien fantastisk, hvis man
bruger sin spillerviden til at
skabe sa store problemer som
muligt for sin egen karakter
eller andres karakterer. Hvis
din karakter har en hemme-
lighed, sa husk, at det ikke

er din interesse som spiller
at bevare denne hemmelig-
hed for enhver pris. Der kan
komme meget godt rollespil
ud af at "tale over sig” og fa
andre karakterer til det. Husk
altid, at malet er godt rolle-
spil, og vigtigst af alt en god
oplevelse.

17
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Rock’'n’roll-rollespil er to ting.
For det fgrste er rock’'n’roll
en undergenre af actionka-
tegorien. René Toft og Ruddi
Oliver Bodholdt Dals scena-
rie 'Ragnarok’ affgdte kate-
gorien, men det var ikke nok
ikke det fgrste rock’n’roll-
scenarie. Rock’n’roll er ikke
en klart defineret kategori,
hvilket faktisk ogsa er noget
af det fine ved det, og det fg-
rer os over til, hvad rock’n’roll
ogsa er. Rock’'n’roll er nemlig
altid mere. Det er mere action
end action. Det er vildere end
vildt. Det er altid urimeligt og
har intet forklaringsproblem,
da det undsiger sig forklarin-
ger. Det kan vaere morsomt,
men det er aldrig ironisk.

Jeg havde en underviser pa
litteraturhistorie, som fyldte
professoren pa litteraturhi-
stories dueslag med brieost,
fordi min underviser syntes,
at professoren var frankofil.
Det var rock’n’roll.

Rock’n’roll handler om stil
og at sammenszette elemen-
ter pa den helt rette made.
Det er fx rock’n’roll, nar en
forsikringsagent sender sin
opsigelse som et link til en
youtubevideo, hvor selvsam-
me forsikringsagent bruger
hele firmakontoen pa stoffer
og danser nggen i provinsen
for derefter at forsvinde dybt

ind i den jyske hede. Og det
er rock'n’roll selvom hverken
firmakontoer, stoffer, ng-
genhed, provinsen eller den
jyske hede behgver at vaere
seerlig rock’n’roll. Forsikring
er neermest det modsatte af
rock'n’roll, men det siger jo
sig selv.

Fordi rock’n’roll har denne
seerlig natur, undsiger det

sig altid sproget. Det kan og
bgr nok ikke forklares som
rollspilsteknik. Rock'n’roll er
som rollespilsteknik ikke en
bestemt made at spille rol-
lespil pa - det er en made at
holde op med at spille rolle-
spil pa. Det er rock’'n’roll, nar
man indser, at man blot star i
5.As klasselokale og leger, og
at man sa virkelig giver den
gas. Det er rock’n’roll at vide,
at man ikke bare rollespiller,
men at der er noget mere pa
spil. Det er rock’n’roll at vide,
at der ikke findes "indlevelse”,
"historie”, "regler” eller "ople-
velser”, og at de er blot tom-
me kategorier, der smager
tomt for alle andre end paeda-
goger og sprogmatematikere.

Du er Rock’n’rol], ndr du om
lidt gar ud i spillokalet og

er bedre, end du normalt
tror, at du er. De andre bliver
rock’'n’roll, nar du far dem til
atindse, at de er bedre, end
de normalt tror, de er. Scena-



riet er Rock'n’roll, nar I ikke
har tid til at stille spgrgsmal
ved det, men bare spiller det
op til at veere bedre, end det
var.
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Du har sikkert prgvet at spille
rollespil, som bare ikke fun-
gerede. Nogle gange er det
scenariet, andre gange er det
samspillet med de andre spil-
lere og spilleder, som er ar-
sagen. Nar det er tilfeeldet, er
det maske fordi, at du er stgdt
ind i én eller flere af neden-
staende typer af rollespillere.
Det er den slags rollespillere,
som gdelaegger det for alle os
andre. Jeg tror, at du vil nikke
genkendende til dem. Jeg

gor i hvert fald. De er nemlig
alle sammen mig! De er de
sider af mig, som er med til
at skabe en darlig oplevelse
bade for mig selv og for mine
medspillere. Hvis du, nar du
laeser beskrivelserne, kan se
de samme sider i dig selv, sa
prgv at teenke over det nee-
ste gang du spiller - og undga
dem.

Showspilleren

Showspilleren holder af at
vise sig. Nar han spiller er det
naermest som om han raber:
Se mig, jeg spiller rollespil!
Han kan godt lide at vaere
hgjrgstet og have store arm-
bevaegelser. For ham handler
scenariet kun om hans ka-
rakter og muligheden for at
vise, hvor dygtig han er. Han
er kun interesseret i de andre
karakterer, fordi de kan give
opmeerksomhed til ham og til
den historie, han vil fortaelle.

Der findes ogsa indadvendte
showspillere. De kan godt lide
at sidde i et hjgrne og virke-
lig fole sig som deres roller.
De behgver slet ikke de andre
spillere og er kun fokuserede
pa sig selv. Den indadvendte
showspiller er ikke sa de-
struktiv som den almindelige
showspiller, men faelles for
dem er, at de ikke bidrager til
at hjelpe de andre karakterer
med at udfolde deres historie.

Undgd at veere
Showspilleren: Giv
plads!

Prgv at lade veere med kun at
fokusere pa dine egne behov
og pa hvad din karakter be-
hgver for at udfolde sig. Det
er ikke kun dig, som har en
historie, der skal fortaelles.
Giv plads til at andre ogsa kan
udvikle deres historie og stgt
dem, nar du kan. Oftest har
jeres karakterer netop rela-
tioner, som ggr det muligt for
dem alle at udvikle sig sam-
men. Det skaber langt mere
spaendende historier, end
hvis du blot kgrer derudaf
alene. Det er ogsa vigtigt, at
du fornemmer, hvad det er for
en slags fortelling, som dine
medspillere gnsker. Hvis no-
gen kommer med en ide eller
seetter din karakter i en situa-
tion, som du ikke lige havde
forventet eller gnsket, sa prgv
at spille med pa ideen og se
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hvor, det fgrer jer hen.

Sofavecelgeren

Sofaveelgeren vil egentlig
helst underholdes. Hvorfor
treeffe valg og skabe en feelles
historie, nar de andre nu ggr
det sa fint uden mig, teenker
han. Selv om han maske sid-
der med en vigtig og udfaren-
de rolle, sa gider eller tgr han
ikke rigtigt spille den. Teenk
nu hvis han kom til at ggre
noget forkert? Taenk hvis han
virkelig skulle bruge energi
pa at traeffe nogle valg? Sofa-
veelgeren er usikker og bange
for at ggre sig forkert bemeer-
ket. Eller ogsa er han bare
treet, bagstiv og ligeglad.

Undgd at veere
Sofaveelgeren: Tag
ansvar!

Selv om bade forfatter og spil-
leder ved meget mere om
scenariet, end du ggr, betyder
det ikke, at de har eneret til
at bestemme hvor og hvor-
dan, I skaber en forteelling.
Som spiller er du ikke blot en
passiv tilskuer. Bidrag til for-
teellingen og tag ansvar for at
det hele fungerer. Det ansvar
betyder, at du skal seette dig
ind i forteellingens rammer og
forsgge at fa det bedste ud af
det. Det betyder ogs3, at du
ikke passivt skal vente pa at
spillederen skaber en god op-

levelse for dig - du skal selv
aktivt sgge den. Veer ikke ban-
ge for at lave fejl - fgl dig frem
og spgrg gerne dine medspil-
lere og spilleder om rad, hvis
du er usikker. Hvis du er for
treet til at spille sa lad veere

- men det skal ikke veere en
undskyldning for at mande
dig op og bruge din energi pa
at spille rollespil.

Strategen

Strategen kan godt lide at
have styr pa tingene. Han har
'ldeen’ om hvordan, scena-
riet skal vaere og planleegger
ud fra det, den bedste vej for
bade sin karakter og histo-
rien som helhed. Nar han har
lagt sin strategi, laver han den
ngdigt om. Hvis de andre spil-
lere ikke opfgrer sig efter pla-
nen, bliver han frustreret og
prover iheerdigt at fa dem ind
pa ‘rette’ spor igen. Strategen
hader uforudsete heendelser
og spontanitet.

Undgd at veere
Strategen: Spil i nuet!

Accepter at du ikke kan styre
noget som helst. Selvom du
har en fantastisk ide til hvor-
dan, handlingen burde veere,
er det ikke sikkert alle andre
har den samme holdning. [
stedet for at holde dig til en
plan, sa stol i stedet pa din in-
tuition og pludselige indsky-



delser. Prgv ikke at veere ori-
ginal. Ggr i stedet det, som er
indlysende og accepter, hvad
de andre spiller introducerer
i historien. Selv om det ikke
lige passer ind i din forestil-
ling om hvad, der burde ske,
sd lad veer med at smyge dig
uden om. Sig "Ja” til de udfor-
dringer du far.

Narden

Ngrden er egentlig mest inte-
resseret i idéen om rollespil.
Han synes det er spendende
at diskutere rammerne for
scenariet, og han er virkelig

i sit es, hvis han far lov til at
diskutere regler, teori og ter-
ningeslag. Midti et scenarie
kan han begynde at filosofere
over forfatterens hensigter
og diskutere reglerne med
spillederen, ligesom han kan
veere abenlys kritisk overfor
scenariet og de andre spil-
lere mens I spiller. En anden
uheldig tendens hos ngrden
er hans behov for at komme
med metakommentarer og
jokes om alt fra Monty Pyton-
sketches og Tarentino-film til
andre scenarier, som han tid-
ligere har spillet.

Undgad at veere
Nearden: Spil rollespil!

Det er fedt at snakke om rol-
lespil. Det er sjovt at endelig

fa lov at diskutere alle de ting,

som alle andre end rollespil-
lere ikke fatter. Men lad veere
med det mens du spiller. Ggr
det bagefter! Det kan vaere
godt at snakke om tingene,
men hvis I snakker mere

end i spiller, s er der no-

get galt. Snak regler og ram-
mer, hvis det er ngdvendigt
og lgser problemer i spillet.
Ellers drop det. Hvis du skal
kritisere, sa veer konstruk-
tiv - lad veere med at rakke
ned pa scenariet eller dine
medspillere. Forteel dem i
stedet hvis der er noget der
kan hjzelpe dig eller du syn-
tes kunne veere fedt i gjorde.
Det kan vere du kan finde pa
sjove kommentarer og vittige
bemarkninger, men hvis det
ikke passer ind i scenariet, sa
prgv at undga det.
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Spilledere har skrevet side op
og side ned om darlige rolle-
spillere, hvordan de gdelaeg-
ger alting, og hvad man kan
gore ved dem (de fgrende
teoretiske skoler gar pt. ind
for enten stokkeprygl eller
halshugning). Studier af darli-
ge spilledere og hvordan man
handterer dem er langt sjeeld-
nere, sandsynligvis fordi spil-
lere som bekendt er patolo-
gisk arbejdssky. Denne artikel
er teenkt som en indledende
og absolut ikke udtgmmende
diskussion af problemstil-
lingen. Forfatteren kan kun
hdbe, at andre rollespillere vil
lade sig inspirere til at dele
deres spillederhdndterings-
teknikker med os andre.

Et par indledende betragt-
ninger vil maske veaere nyttige
her. Den grundlaeggende for-
skel mellem spiller og spille-
der er graden af forberedelse.
For det meste har spillede-
ren slidt i timevis, allerede
nar hun traeder ind i spilloka-
let — hun har laest scenariet
gentagne gange i sit ansigts
fodsved (eller eventuelt i to-
get), memoriseret vigtige de-
taljer og lagt en omhyggelig
slagplan. Spilleren, derimod,
kommer basalt set vandrende
ind i spillokalet pa ma og f3,
tit uden nogen egentlig idé
om, hvad scenariet gar ud pa
og hedder. Dette giver spille-

der en del fordele, og gar det
ogsa naturligt, at hun tager en
ledende rolle i udspillelsen af
scenariet.

Pa den anden side bliver spil-
lederen, hvor utroligt det end
ma lyde, ikke til et overmen-
neske bare af at laese scena-
riet. Spilledere er mennesker
som alle os andre, og derfor
ogsa fejlbarlige. Det sker, at
de spilleder darligt - fordi de
har en darlig dag, fordi scena-
riet ikke passer til deres stil,
eller fordi de slet og ret bare
er darlige spilledere.

Langt de fleste spilledere ggr
deres bedste med et godt re-
sultat, men den erfarne spil-
leder vil alligevel have mgdt
darlige spilledere. Artiklens
forfatter vil give et kort rids
af nogle almindelige typer pa
darlige spilledere, og nogle
rad til, hvad man som spiller
gor ved dem.

BFgRBERE DTE meldte

sig maske som spilleder, fordi
det var den eneste made at
undslippe endnu mere ube-
hagelige ggr-det-selv-tjanser.
Det kan ogsa veere, at hun ng-
jedes med at skimme scena-
riet, fordi det sd ud til at ligne
alle de andre scenerier af
samme type (har man laest ét
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Rasmus Klump-scenarie, har
man leest dem alle) eller ma-
ske havde hun de bedste hen-
sigter, men fik desveerre ikke
laest scenariet. [ hvert fald har
hun ikke rigtig faet sat sig ind
i, hvad det er, hun skal ggre,
og hun har kun en vag idé om,
hvad scenariet i det hele taget
gar ud pa. En god uforberedt
spilleder vil tage det lidt af
scenariet, hun kan huske og
improvisere derfra. En darlig
uforberedt spilleder vil bruge
det meste af spiltiden pa at
bladre febrilsk i scenariet.
Her er det dit arbejde som
spiller at indse, at dette sce-
narie ikke kommer til at blive
spillet efter drejebogen, og at
der altsa er erkleeret fri leg.
Generelt gar man aldrig galt i
byen med at fornaerme en af
de andre spilpersoners mgd-
re. Det er heller ikke man-

ge scenarier, der ikke bliver
bedre af, at man introducerer
pingviner og luftskibe.

Risikoen for at rende ind i en
uforberedt spilleder er, som
mange Fastavalgaengere har
indset, en af de vaesentligste
grunde til aldrig at leese for-
omtalen til scenariet. At laese
foromtalen giver dig bare en
stivnet forventning om, hvad
der skal ske under spillet og
mindsker derved din evne til
at improvisere, nar det viser
sig, at spillederen sa scena-

riet mindre som et oplaeg til
intenst indfglingsspil om lyk-
kens flygtige natur, og mere
som "Predator mg@der Bridget
Jones Dagbog - in Space!”

DEN KONFLIKTSKY

spilleder vil sa forferdelig
gerne ggre spillerne glade

og har derfor meget sveert
ved at fa sig selv til at give
dem modspil. Spilpersonerne
vil kunne jonglere med mo-
torsave og hoppe ind foran
fremstormende lyntog uden
at komme til skade, og selv
de mest idiotiske planer vil
beere frugt. Den konfliktsky
spilleder er ganske simpelt
ude af stand til at introducere
den modgang og konflikt, der
er ngdvendig for den gode
historie, og dermed bliver
spillerne bergvet den tilfreds-
stillelse, det er at hive sejren
ud af fjendens modstrabende
haender.

Mange spillere vil prgve at
fa spillederen til at traede i
karakter ved at udvise graen-
sesggende adfeerd, men dette
er naesten med sikkerhed
den forkerte ting at ggre. Et
par venlige og velvalgte for-
klarende ord, eventuelt pa
tomandshand, kan have en
betydeligt stgrre effekt. Fa
spillederen til at forsta, at I
ikke vil synes darligere om
hende, fordi hun far jeres
spilpersoner til at lide, og at



det faktisk er det, I er kom-
met efter (fordi I er syge ma-
sochister). Mind hende om, at
[ som spillere er hendes ven-
ner og stgtter hende i at ggre
hendes opgave. Gruppekram
kan anvendes, hvis situatio-
nen ser ud til at veere rigtig.

ALFA-SPILLEDEREN

ser rollespil som en evig
magtkamp mellem kaos, re-
preesenteret ved de usle spil-
lere, og orden, personliggjort
i spillederens ophgjede skik-
kelse. Hun er meget optaget
af at beholde magten over
situationen, og da spillederen
reelt set ikke har sa mange
konkrete magtmidler til ra-
dighed, betyder det, at hun

er ngdt til at ty til de mere
dysfunktionelle magtteknik-
ker sdsom latterligggrelse, til-
bageholdelse af information,
vilkarlig udgvelse af autori-
tet og speerren for spillernes
input. Alfaspillederen kan tit
veere en rigtig god spilleder,
og man kan have virkeligt
gode rollespilsoplevelser med
en alfaspilleder, men hvis hun
farst begynder at tro, at no-
gen betvivler hendes autori-
tet, bliver hun paranoid, og sa
er Fanden lgs.

Den tid, der er sat af til et
conscenarie, er for det meste
for kort til, at man kan na at
genopdrage en spilleder, der

sidder fast i alfaspilledertan-
kegangen, og det bedste er for
det meste at lege med og lade
alfaspillederen fa sin vilje.
Hvis du er ngdt til at forar-
sage en konfrontation, er det
vigtigt at ggre det klart, at du
ikke betvivler spillederens
autoritet, men kun har et lille
forslag, du gerne vil komme
med for at ggre spillet bedre
(sdsom at det maske kunne
veere smart med en tissepau-
se, hvis gulvet ikke skal blive
vadt). Brug dit kropssprog til
at ggre spillederen mindre
usikker. Husk, at alfaspillede-
ren dybest set bare gerne vil
elskes.

Afrunding

Som en afslutning af artiklen
vil forfatteren tillade sig nog-
le generelle bemarkninger.
Pa trods af, hvad mange spil-
lere tror, er spilledere egent-
lig ikke vaesensforskellige

fra spillere. DNA-tests viser
ingen genetiske forskelle, og
der er faktisk mange spillere,
der spilleder fra tid til anden.
Forfatteren af denne artikel
har spilledt ved flere lejlighe-
der, stort set uden dgdsfald
til fglge, og var ikke ngdt til
at gennemga nogen okkulte
ritualer i den anledning. Selv
hvis du vaekker hendes vrede,
kan spillederen ikke ramme
dig med lynkiler eller for-
hindre dig i at spille rollespil
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nogensinde igen, og selv om
det er muligt, at hun kunne
forhindre dig i at forlade spil-
lokalet i protest, er det de
faerreste spilledere der vil ty
til vold for at fa spillerne til at
makke ret.

Det vigtigste at huske er, at
der i virkeligheden ikke er
nogen konflikt mellem spil-
lere og spilleder. | gnsker alle
sammen at have det sjovt og
spille noget godt rollespil
sammen, og I spillere har in-
gen interesse i at undermi-
nere spillederens position

og mulighed for at ggre sit
arbejde. Darligt spillederskab
udspringer naesten altid af, at
spillederen har glemt dette.
Det er jeres arbejde som spil-
lere at hjeelpe hende med at
huske det.
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Jeg har prgvet bade gode og
darlige rollespilsoplevelser
pa Fastaval. Nar det gar godt,
er det bare lykken. Sa star vi
bagefter og snakker om, hvor
god en oplevelse vi havde, vi
mgdes maske senere i cafeen
eller baren. Snakken kan ga i
dagene efter. Og nogle gange
fortseetter den de naeste man-
ge ar, og vi ender med at hilse
pa hinanden, nar vi ses igen
pa Fastaval eller en anden
con og taler om lgst og fast.
Gode oplevelser er simpelt-
hen veerd at gemme pa.

Men der er ogsa de darlige
oplevelser. Dem som jeg sta-
dig taler med vennerne om,
og husker tilbage pa med gru.
Men nar det gar galt, er det jo
altid de andres skyld. Forfat-
teren har skrevet et darligt
scenarie. Spillederen var dar-
lig og uforberedt. De andre
spillere var darlige, umotive-
rede og helt utdlelige. Altsa
lige bortset fra de gange,
hvor jeg nok bar min del af
ansvaret. Der var dengang,
hvor jeg ved at falde i sgvn,
mens jeg var spilleder pa et
scenarie. Eller dengang hvor
jeg lod min spilperson bega
selvmord bare for at komme
veek fra spillokalet. Eller alle
de andre gange, hvor jeg var
en del af problemet... For der
er vist ingen af os, der har en
helt ren samvittighed.

Min pointe? Ja, jeg har ikke sa
meget andet pa hjertet, end
at minde om, at du, ogsa selv
har en del af ansvaret for at
du og de andre spillere far en
god oplevelse.

Nar vi melder os til at spille
rollespil pa Fastaval, indgar
vi en social kontrakt. Med
den "kontrakt” fglger vores
forventning om at fa en god
spiloplevelser - men der fgl-
ger ogsa nogle forpligtigel-
ser med, om hvordan vi bgr
opfgre os. Og terning-guder-
ne skal vide, at der er mange
rollespillere, der ikke altid
helt husker at fglge de sociale
spilleregler. Sa her er mine
bud pa hvordan du, kan veaere
med til at ggre dit for, at spil-
oplevelser bliver god. For det
er ogsa dit ansvar!

Egentlig er det ikke sa sveert
- det er bare utrolig nemt at
glemme de sma ting, nar hele
Fastaval rusen kommer over
en.

Vcer Beredt!

Husk at veere klar, nar du mg-
der op i spillokalet. Det bety-
der, at du lige har veeret forbi
toilettet og faet tisset af, har
klaret et pit-stop i kiosken og
har det snack og sodavand
med, du skal bruge. Kom ogsa
til tiden - og meget gerne al-



lerede 10 minutter fgr spil-
start. Det er med til at fjerne
en del stress ved spilopstart,
og giver lidt ekstra tid til

at leere de andre spillere at
kende. Er du forhindreti at
na frem til tiden, er det mind-
ste du kan ggre, at sgrge for
at der er nogen i lokalet, som
ved at du er pa vej.

Forfatterne til Fastaval-sce-
narierne yder en fin service
ved at skrive foromtaler til
scenarierne. Desveerre er der
mange, som kun laeser for-
omtalerne i forbindelse med
tilmeldingen til Fastaval - og
derfor har jeg forblgffende
ofte mgdt spillere, der ikke
lige preecist hvad det var, de
skulle til at spille. Det er hel-
digvis nemt at rode bod p3,
sa husk lige at lzese forom-
tale igennem inden spilstart.
Sa har du en god chance for,
at mgde op i rette sindsstem-
ning - frem for at skulle bru-
ge den fgrste halve time pa
geette pa, hvad det nu er, sce-
nariet gar ud pa. Det er forgv-
rigt ogsa ganske respektfuldt
overfor de forfattere, der med
foromtalen forsgger at sla
scenariets stemning an, og
maske ligefrem har informati-
oner med i foromtalen, der er
relevante for spiloplevelsen.

Det skader absolut heller ikke
at veere frisk og veludhvilet -

husk for eksempel at melde
fra til rollespil naeste morgen
inden du tager i baren for at
drikke dig i hegnet. Tammer-
meend er en draeber for gode
rollespilsoplevelser - og er du
alligevel frisk nok til at spille,
sd smut hen i reservekgen.
Og sa er det naesten pinligt at
skulle sige det, men husk at
tage et bad og bgrste taender
mindst en gang om dagen ;)

Sluk mobilen, nar du spil-

ler. Det er ligesom i biogra-
fen - sms’er og opringninger
gdelaegger oplevelsen for alle.
Skal jeg erindre den eneste
gang, hvor jeg bevidst har for-
brudt mig mod denne regel,
var det da jeg havde en gravid
hustru derhjemme.

a med
strammen

Som udgangspunkt er der
ikke grund til at forvente, at
scenariet er darligt. Ligesom
du ogsa burde kunne forven-
te, at alle de andre i spilloka-
let er indstillet pa at fa en god
oplevelse. Sa veer selv dben og
positiv overfor scenariet og
gi’ det en chance.

De fleste scenarier kan spil-
les pa en en rigtig made og en
forkert made. Ggr en indsats
for at finde ud af hvordan et
scenarie skal spilles, og fglg
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sd strgmmen. Er der lagt op
til semi-live, er der ikke me-
get fidus i at sidde stille i sto-
len og holde heenderne i lom-
men. Investigation-scenarier
er noget sjovere at spille, hvis
du prgver at "lgse sagen” i
stedet for, at du bruger kreef-
ter pa at overbevise de andre
om, at din spilperson slet ikke
er motiveret for at tage sagen
alvorligt.

Det hjeelper med andre ord,
at kende scenariets genre -
og spille med pa genren i ste-
det for mod den. Er der ikke
andre der tager initiativ til
en snak om hvad for en type
scenarie, I skal til spille, sa
gor det selv inden | kommer

i gang.
kqer &er selv at
ende

Nar du traeder ind i spillo-
kalet, vil du sikkert mgde de
andre spillere for fgrste gang.
[ kan enten sidde stille og
kigge pa hinanden, eller I kan
begynde at tale sammen. For-
blgffende mange velger den
fgrste valgmulighed, hvilket
er en skam. Brug tiden in-
den spilstart fornuftigt - tal
med de andre spillere. Og der
burde veaere nok at tale om.
Laeg ud med praesentere dig
selv, og fortzel lidt om hvad
du normalt spiller, hvorfor du
gleeder dig til at spille det her

scenarie eller hvad du ellers
har lavet pa Fastaval. Jo mere
i taler sammen, jo bedre laere
[ hinanden at kende - hvilket
gor det meget nemmere at
fordele roller imellem jer og
fad en god begyndelse pa sce-
nariet.

Det er en erlig sag, at vi alle
sammen af og til far meldt os
til et scenarie, der af den ene
eller anden grund ikke lige
matcher de forventninger, vi
har. Sa hvis du i lgbet af den
indledende snak omkring
hvad, I nu skal til at spille,

far en klar fornemmelse af,
at det her slet ikke er noget
for dig, sa tag konsekvensen.
Der er ingen grund til at blive
haengende for at fa en darlig
spiloplevelse - og du vil helt
sikkert ogsa veere med at ggre
oplevelsen mindre god for

de andre spillere. Sa hellere
treekke sig, og overlad plad-
sen til en spiller i reservekg-
en.

Nu er det godt nok mange
scenarier, hvor det ikke er re-
levant med terninger - men
nar det er relevant, sa husk
at tage terninger med. Det er
godt nok sglle, at sidde fem
spillere og skulle deles om en
d20. Alligevel er der godt nok
mange spillere, der mgder
op til scenarier, hvor de ved,
at der skal bruges terninger,



og som det mest naturlige

i verden forventer at det er
noget, de kan lane sig til. Og
sa meget fylder et par ternin-
ger heller ikke lommen pa et
par designer-jeans. Derud-
over er det ikke en darlig ide
at have en blyant/kuglepen
med - det er som regel en god
ide at kunne tage et par noter
undervejs.

Nar spillet begynder, er der
et par ting, du som minimum
bgr bestrabe dig pa. Veer for
det fgrste fokuseret pa det
spil, som du deltager i. Prgv
at begreaens den helt naturlige
trang til at tale om alt mulig
andet, rend ikke pa toilettet
eller i kiosken i tide og utide,
begraens antallet af rygepau-
ser til et minimum, og veer
tilstede i spillokalet mentalt
savel som fysisk.

For det andet kan du ggre

dig selv og dine medspillere
en stor tjeneste ved ikke at
bringe spillet til stilstand.
Helt banalt handler det om, at
alle har interesse i at scena-
riet bliver afsluttet til tiden.
Det er hverken specielt fedt at
overskride tidsrammen eller
skulle fa en darlig afslutning
pa grund af tidsngd. Konkret
kan du hjzelpe til ved ikke at
treekke laengen af scenerne
ungdvendigt ud eller ved at
teenke for meget over hvad

der skal ggres, frem for at
g@re noget.

Nar scenariet er forbi, er det
god stil, at sige tak for spil-
let fremfor bare at storme ud
af dgren. Hvis du har haft en
god spiloplevelse, sa husk at
sige det til spillederen (det er
motiverende - og uden spil-
ledere ingen scenarier...). Du
skal hellere ikke veere bange
for at takke de andre spillere
for en god oplevelse. Skulle
du ligefrem lgbe ind i forfat-
teren senere, vil du helt sik-
kert ikke blive upopuleer ved
- kortfattet - at sige tak for
spillet, og lige sige lidt om
hvordan det gik. Det er nem-
lig ogsd motiverende for de
fleste forfattere - men hav
forstaelse for at de fleste for-
fattere ogsa bliver fjerne i
blikket og begynder at kigge
febrilsk efter en udvej, hvis
du som den 13. spiller inden
for time forsgger at genfor-
teelle hele scenariet.

Du kan leese om flere gode
rad i artiklen 'Det er (0gsa)
dit ansvar’ i Spillederkom-
pendiet.
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Jeg er en anden i dag, end
jeg var i gar. Udvikling eller
@ndring er en central del af
stort set alle historier fra fol-
keeventyr over bgger og film
til selv den mest simple An-
ders And tegneserie. Hoved-
personen andrer sig i lgbet
af historien. Bliver klogere,
dummere, modigere eller gar
neden om og hjem. Historier
ville ikke vaere historier, hvis
rollerne ikke udviklede sig.
Ja man kunne vel ga sa vidt
som at sige, at livet ville veere
ret kedeligt, hvis ikke vi selv
@ndrede og udviklede os.
Der hvor helten, skurken el-
ler vi selv virkelig @endrer sig
er, nar livet smider de store,
voldsomme og omvzeltende

begivenheder i hovedet pa os.

De fleste rollespilshistorier,
ja faktisk alle slags historier,
koncentrerer sig af samme
grund om disse afggrende
gjeblikke i menneskers liv.

Derfor er det ret interessant,
at udvikling af roller virker
overset i teksten i de fleste
conscenarier. Der er ved at
ske eendringer, og man kan
argumentere for, at erfarings-
point er en form for udvik-
ling, men det er i hvert fald
en tom en af slagsen, der kun
handler om at blive bedre, og
meget sjeeldent om at aendre
den made, som man spiller

sin person pa.

Selvom de fleste af os har op-
levet at udvikle vore roller, s&
er det min fornemmelse, at
det ofte er en relativt ube-
vidst og tilfaeldig proces. Iseer
kan det vaere en udfordring,
at komme en interessant ud-
vikling igennem i et consce-
narie, fordi det varer sa kort
tid. Hvis man gnsker, at ens
rolle skal gennemga en ud-
vikling, som er interessant for
sig selv og relevant for histo-
rien, er man ngdt til at veere
meget bevidst om det for at
kunne na deti det gennem-
snitlige conscenarie.

Derfor gennemgar denne ar-
tikel nogle af de teknikker,
man kan bruge, hvis man vil
veere mere bevidst om, hvor-
dan man udvikler sin rolle.
Desuden opridser jeg, nogle
regler som kan vaere gode at
huske, nar man kaster sig ud i
rolleudvikling.

Essensen aof
rolleudvikling

Hvis du vil bruge rolleudvik-
ling, er der to vigtige huske-
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regler:

Rolleteksten er kun et ud-
gangspunkt. Her fra er det

op til dig at bestemme, hvad
der videre sker med din rolle.
Start selvfglgelig med rolle-
teksten, men veer aben for at
det, som din rolle oplever, kan
@ndre rollen, nogle gange
afggrende, nogle gange i det
Sma.

Udviklingen skal ske naturligt
og i samarbejde med histori-
en, som jeg beskriver neden-
for.

Teknikken

Sa hvordan skaber man rolle-
udvikling? Der er ikke nogen
egentlig dramatisk teknik,
man kan bruge, med mindre
det direkte er skrevet ind i
rollespilsteksten. Men der

er dog to ting, man selv kan
gare:

Bevidsthed

Veer bevidst om og teenk over,
hvad rollens oplevelser vil
gore ved rollen. @velsen er
kort og godt, at man af og til
stopper op og tenker: "hvor-
dan vil disse oplevelser pa-
virke min rolle? Og hvordan
kan jeg indarbejde det i mit
rollespil?” Dette kan meget
vel ggres i pausen, pa vej ned

mod kiosken, maske i samar-
bejde med de andre spillere.

Noter undervejs

Den anden nyttige teknik er
slet og ret at skrive det ned.
Teenk pa det, som om du skri-
ver mere til rolleteksten, ud-
vider og uddyber rollen. Hvad
ville du fgje til rolleteksten,
hvis scenariet startede efter
de oplevelser, rollen havde
haft indtil nu. Dette skaber
bade mere bevidsthed om din
rolle og om, hvordan du vil
spille den fra nu af. Dette kan
gares lgbende og hele scena-
riet igennem, fra den fgrste
skudduel til lige for den he-
roiske dgd.

En made man kan ggre det
pa, og dette er en teknik, der
iseer er velegnet til live kam-
pagner og andre leengereva-
rende rollespiloplevelse er et
fare dagbog. Lad som om din
rolle skriver en dagbog, og i
denne reflektere over hans
oplevelser. Det giver den for-
del at refleksionen formule-
res som din rolle ville for-
mulere den, og det kan have
en indflydelse pa hvordan
han reagere pa oplevelserne.
Rambo ville reagere anderle-
des pa krigens gru end Han-
nah Montana.



Regler

Mulighederne er ikke graense-
lgse, nar det geelder rollespil-
sudvikling. Godt nok er det
dig, der bestemmer, hvordan
din rolle udvikler sig. Men vil
du veere sikker pa at forbedre
rollespilsoplevelsen, ikke kun
for dig selv men hele grup-
pen, inklusiv en eventuel spil-
leder, sa bgr man overholde
falgende regler:

Naturlig udvikling

Den udvikling, din rolle gen-
nemgar, skal veere naturlig.
Det skal sd at sige fgles rig-
tigt. Man skal have en ma-
vefglelse af, at det her giver
mening, at det her kunne godt
ske. Soldaten, der ser sin bed-
ste ven dg, skal ikke pludse-
lig udvikle en interesse for
boligindretning. Det betyder
ikke, at man kun kan reagerer
pa en made. Soldaten kan ud-
vikle sig i et veeld af retninger,
som fglge af hans vens dgad,
men dog begraenset af det
realistiske.

Udviklingen
er underlagt

historien

Men udviklingen skal ogsa
ske i samspil med historien.
Udviklingen ma ikke modar-
bejde eller hindre historien,
men skal snarere samarbejde
og forbedre historien. Teenk
pa det som en symbiose. Hvis
scenariet handler om krigens
gru og desillusionering, vil
det forbedre historien, hvis
soldaten, som mistede sin ven
1 et meningslgst slag, bliver
mere bitter eller deprime-
ret. Hvorimod det vil direkte
modarbejde historien, hvis
han blev mere krigsglad og
patriotisk. Nar man udvikler
sin rolle, ma det ikke mod-
arbejde scenariets historie,
pointe, morale, plot osv. Man
skal tveertimod forsgge at
styrke og forbedre disse ting.
Dette begreenser mere eller
mindre mulighederne for rol-
leudvikling, men det kommer
meget an pa scenariets struk-
tur og holdning til spillerfri-
hed.

Enighed

Det hjeelper ikke, at en spiller
begynder at udvikle sin rolle,
hvis de andre i spillet ikke er
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med p3, at det er noget, man
kan ggre. Sa kan der opsta
utilfredshed, hvis den svage
og usikre bank frue pludselig
udvikler selvtillid og hjeelper
den jgdiske digter til Sverige.

Gradpvis udvikling

En sidste regel er, at udvik-
lingen skal ske gradvis. Det
gar ikke, at rollen fra det ene
sekund til det andet pludse-
lig har sendret sig radikalt.
Udviklingerne skal komme i
et naturligt tempo i forhold til
historien. Hvad dette tempo
sa er, er meget forskelligt.
Traume og pludselig helte-
mod kan opsta hurtigere end
en snigende depression.

Kort sagt

Din rolle er udgangspunktet
for en dybere og mere reali-
stisk rolle, og ved at udvikle
og endre sin rolle kan man
skabe mere varieret og in-
teressant spil, end hvis man
blot spillede den samme
person hele scenariet igen-
nem. Rolleudvikling er noget
de fleste af os ggr mere eller
mindre ubevidst, men ved at
veere mere bevidst om det,
kan man sikre sig at rolleud-
viklingen understgtter hi-
storien og ikke modarbejder
den.

Til allersidst vil jeg sige, at
rolleudvikling sagtens kan
bruges til bade bord, live, se-
milive, kampagner osv. Jeg
har skrevet det ind i alle mine
scenarier, og de spaender fra
traditionelt bord over live, til
semilive til spillederlgst.






EDDZ'II:II\I:I.I.SI:I:I

En af de gode ting ved rolle-
spil er, at man indenfor be-
grensede og rimelig trygge
rammer kan bruge det til at
lege med "farlige emner”. In-
den for et rollespilsscenarie
kan sagerne saettes skarpt op,
og man kan udspille haevn,
svigt og begaer: Lade fglelser-
ne lgbe grassat i fire timer, for
derefter at pakke sammen, ga
ned i caféen og sludre over en
gl. Det er jo genialt!

Der er bare det ved det, at
nogle gange, nar vandet er
lidt dybt, kan man komme til
at spille defensivt. Nar krisen
kradser, prgver man maske
pa at gge distancen mellem
sig selv og de graenseover-
skridende elementer i spil-
let. Saert er det vel ikke, men
det kan ggre det vanskeligt at
opna den intensitet og indle-
velse omkring bordet, som er
ngdvendig for at fa spilople-
velsen med et "farligt emne”-
scenarie helt op at ringe.

g rled S v1‘1§er
efensivi spil’

Jeg har identificeret tre over-
ordnede strategier i defensivt
spil. Deres mal er det samme;
at gge afstanden mellem spil-
ler og spilperson/situation.

[ mindre malestok kan sma
teknikker og fif bruges kon-
struktivt til at regulere di-
stancen og intensiteten, sa

man fremmer sin egen spil-
oplevelse, uden at det bliver
destruktivt for gruppens spil.
Derom mere til sidst. Nu de
tre slemme, fra det mindre til
det mere slemme.

1: Klinisk og knudret sprog-
brug. Hvis man omkring bor-
det forsgger at opbygge en
stemning, der emmer af blod,
sved og tarer, er det temme-
lig forstyrrende, nar nogen
begynder at lgfte deres del
af samtalen med stadig leen-
gere fremmedord og stadig
mere knudret grammatik.
Hvis du under en heftig ro-
mantisk scene begynder at
lyde som om, at du leeser op
fra en teknisk manual, er det
defensivt spil. Du distancerer
dig fra pinligheden ved hjzelp
af upersonlig og forhalende
sprogbrug, og det kan laegge
en deemper pa alles oplevelse.

2: Overdrivelse og humor.
Dette er, hvad mine defen-
sive instinkter driver mig til,
hvis jeg ikke har dem under
kontrol. Humor er en maeg-
tig kraft, der kan tillade os at
handtere emner, som ellers
ville vaere pa randen af det
ubeerlige, ved at skabe et af-
brak og en distance, nar ab-
surditeten og de skaeve vink-
ler bringes i spil. Men hvis
man netop prgver pa at kom-
me tet pd emnet og leve sig



ind i scenariet, kan det veere
temmelig irriterende, at en
grinepause trakker én tilba-
ge fra fantasiens rige til den
som regel noget mindre in-
tense virkelighed ved bordet.
Nar beskrivelserne begynder
at kamme over i overdrivelser
og det poetiske naermer sig
det latterlige, er der ofte tale
om defensivt spil, for slet ikke
at tale om, nar én ved bordet
slet og ret gar direkte efter en
vits, i en situation hvor det er
gdeleggende for opbygnin-
gen af spaeending. Humor kan
veere i orden, hvis det tilla-
der dig at ga neermere pa et
emne, end du ellers ville have
kunnet, men det bgr anven-
des til at geare ned efter et
intenst hgjdepunkt, ikke til

at sabotere opbygningen af
speending, selvom det kan
veere yderst fristende, hvis

du baever lidt for, hvor opbyg-
ningen fgrer hen. Og i nogle
scenarier er humor bare en
skidt idé.

3: Ansvarsforflygtigelse. Den-
ne her er min yndlingsaver-
sion. I de "farlige” scenarier
er det ofte en del af preemis-
set, at man spiller personer,
som ggr tvivlsomme ting,
personer som i et eller an-
det omfang er skyldige. Hvis
du begynder at identificere
dig med din karakter, bliver
det fristende at vinkle spillet

saledes, at karakterens skyld
minimeres. At din karakter
forsgger at smyge sig uden
om sin skyld er i mange til-
feelde bare et udtryk for ud-
meerket rollespil, men hvis du
manipulerer spillets rammer
for at understgtte det, har
spillet et alvorligt problem.

[ seerdeleshed er dette de-
struktivt i den slags scenarier,
hvor spillerne skal saette sce-
ner og veere med til at define-
re baggrunden. Hvis scenariet
sa ogsa er spillederlgst, har
man ren gift, hvis ikke der bli-
ver gjort noget ved det.

Hvad kan man sa ggre?

Fgrst og fremmest kan man
sikre sig, at alle spillere er
med pa spillets preemis fra
start. Dernaest kan man, hvad
enten man er spiller eller
spilleder, forsgge at tage det
i oplgbet ved diskret men be-
stemt at papege den uheldige
tendens nar man observerer
den. Der kreeves naturligvis
takt, da folk som fgler behov
for at spille defensivt vil have
en tendens til at reagere, tja,
defensivt. Henvis til praemis-
set om n@gdvendigt, og ggr det
venligt! Hvis der lader til at
veere tale om ansvarsforflyg-
tigende spil (og ikke blot en
karakter som er fuld af und-
skyldninger), bgr man som
spilleder gribe ret hardt ind,
eller som spiller bede om et
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timeout og tage konfrontatio-
nen, hvis ikke det er muligt
at inddeemme det i spillet sa
hardt og hurtigt, at tenden-
sen bliver stoppet. Som spil-
ler er dit primaere ansvar for
at holde din egen sti ren, og
din bedste tilgang til at ind-
deemme tillgb til defensivt
spil er at saette et godt eksem-
pel og lave gode, saftige og
medrivende spilopleeg til den
lidt beklemte spiller. Viser
man tillid og entusiasme, kan
det ofte veere nok til at rive
lidt nglende spillere med, og
pa den made ggre defensivt
spil ungdvendigt. At afbryde
spillet og tage en konfron-
tation kan veaere ngdvendigt,
men det bgr normalt tilfalde
spilleder at ggre den slags,
for sd vidt som scenariet har
én. De sociale konventioner
gor det mere acceptabelt for
spilledere at udgve den slags
autoritet. Spilledere har dog
ofte meget om grerne og kan
lige sa vel som alle andre lide
af konfliktskyhed, sa det kan
falde til medspillerne at tage
en ngdvendig konfrontation.
Men som sagt, veer diploma-
tisk som bare pokker! Ellers
kan et skaenderi i sig selv spo-
lere stemningen.

E ;e iti :
d% eﬁsnﬂeknlk
En god og simpel teknik til
at regulere afstanden mel-

lem én selv og éns karakter,
som ikke er gdelaeggende for
spillet, er at skifte mellem
farste person og tredje per-
son, grammatisk set. Hvis jeg,
Troels, spiller karakteren Pe-
ter, som i spillet vil voldtage
Allans karakter John, ggr det
meget mindre ondt pa mig at
jeg forteeller, hvorledes Peter
voldtager John, end det ggr,
at jeg kigger Allan i gjnene og
siger "Jeg voldtager dig!” Men
begge dele er i sig selv ganske
acceptable fremgangsmader.
Valget mellem dem kan sim-
pelt hen bruges til at skrue
op eller ned for intensiteten
efter behow.

Der er som sadan intet galt
med at forsvare sit fglelses-
meessige velbefindende un-
der rollespil. Det kan bare ga
hen og veere skidt, hvis man
for at forsvare sig gver vold
mod rollespillets preemis, for
det gdelaegger spillet for alle
ved bordet. Er man ikke inte-
resseret i at svaelge i raedsel,
skyld og store lidenskaber; er
den bedste defensive strategi
at leese foromtalen og ggre op
med sig selv, om dette er et
spil, man har lyst til at spille.
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