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Hej Fastavalmenneske

Det er med med kreativt
kuller i blodet, at vi i &r
byder dig velkommen til
Fastaval nummer 25. Alt
er igen i ar absolut ikke
som det plejer, og sa alli-
gevel. For hvad er det lige
Fastaval egentlig er, og kan
man overhovedet sige
noget definitivt om en
begivenhed der for det
forste opleves sd forskelligt
atheengigt af hvem man
sperger, og samtidigt i sin
fysiske fremtoning foran-
drer sig konstant fra 4r til
ar.

Sveerere bliver det neesten, hvis jeg forseger at definere hvad Fastaval skal vere. Jo jo, det er skam
fint nok at vi i Bunkeren (red: ledergruppen) har tanker om at Fastaval skal veere for bade helt
unge og ®ldgamle Fastavalgeengere, fyldt med alsidige oplevelser, internationalt anerkendt, ind-
dragende, samlende for rollespilsmiljoet osv. Men vi kan veere fuldsteendigt sikre pa at vores agen-
da kun holder sé leenge, at vi sidder pa pinden. Knap vil vi né ud af deren, for at neste generation
af Fastavalfolk har aendret pa alt det, vi syntes var vigtigt og godt ved Fastaval. Vendt op og ned pé
det hele. Og dét er der kun én ting at sige om: det er superfedt og PRAECIS som det bor vaere!
Fastaval er fluxus. Forunderligt, frustrerende og forrygende fantastisk i alt sit kreative kaos.

Til slut er der kun at sige, at vi er superstolte af kunne traekke gardinet til side for endnu en Fasta-
val med det hele. En helt unik perle i dansk rollespilskultur - en deltagernes kongres, konvent,
con, eller hvad man nu vil kalde den. En begivenhed bygget af et hav af ildsjele - forfattere, arran-
gorer, spilledere og ganske normale deltagere med flydende graenser udi hvem der er hvad. Og det
er maske netop det som der er Fastavals absolutte styrke. Den er lavet af OS ALLE, og béret keer-
lighed. Uden alle de timer som alle helliger den pa den ene eller anden made, er den intet. Og sa
er det sadan set irrelevant om du har lagt 500 timer i kassen, eller bare rollespiller et par scenarier
og hjalper til en time i kekkenet med at smere nogle sandwiches. I Ottos gjne er vi alle lige, han
elsker os alle.

God leesning og husk pingvinernes motto: “Never swim alone” - og det kommer du aldrig til pa
Fastaval.

Vi ses pa Fastaval - nu og om 25 ar

Bo Thomasen - General pa Fastaval 2011 - pé vegne af hele staben bag Fastaval

Tak til sponsorerne

Fastaval siger tak til Landsforeningen Bifrost
og Tuborgfondet for stotte til magasinet.

Tak til Kultur- og Fritidsudvalget i Silkkeborg
Kommune, som har stettet Fastaval med
penge til at tiltreekke og invitere internationale
gaester.

TUBORGFONDET
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Arranger gennem 15 ar
Kompendium: Giv nu slip!
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Kompendium: Spillederetikette
Kompendium: Vaerktojskassen

Kompendium: Arketyper

4. rastavel 1986-2011

Som redakter har jeg veeret pa jagt
efter billeder fra Fastaval det sidste ars
tid. Arrangererne af Fastaval har efter-
lyst billeder. Det har selvfolgelig veeret
sveerest at finde billeder fra ‘gamle
dage’, hvor jeg har mattet laene mig op
af et par enkelte deltagere med billeder
fra den tid.

En keempe tak til Mette Finderup, Mike
Ditlevsen, Morten Lund, Christian Mal-
ler Christensen, Mads Lunau, Anders
Trolle, Frederik. J. Jensen, Ole Seren-
sen, Jost L. Hansen og Majbritt List-
Jensen, som har stillet deres billeder til
radighed i magasinet.

Fastaval har efterlyst skribenter til
magasinet, og jeg kan sige, at der ikke
er nogen frivillige, som er blevet afvist.

Tak til skribenterne, som har veeret med
til at gore dette magasin til en realitet:
Mike Ditlevsen, Michael Erik Naesby,
Helle Loyche, Kristian Bach Petersen,
Adam Hannestad, Sanne Harder og
Anne Vinter Ratzer.

Qg tak til Anne Vinter Ratzer og Peter
Fallesen for korrekturleesning. (Og ja - vi
ved godt, at der er fejl il Hellere end
masse indhold end 20 fejlfri sider.)

til Mads Lunau, som grundlagde klub-
ben FASTA og som har gemt masser af
gamle papirer fra rollespillets spaede
ungdom i Danmark.

Ogsa tak til Kristoffer Apollo, som er
den kilde, der optraeder i flest artikler -
men han har nu ogsé veeret med i
mange &r og har tiimed en god hukom-
melse.

Og stor tak til Peter Brodersen for sitet
alexandria.dk, der er brugt til meget
research til magasinet.

Redaktgrens side

Redaktorens ord

For et lille ar siden fik jeg tilbuddet om at
veere redakter pa et jubileeumsmagasin for
Fastaval, og det er et af den slags tilbud, man
kun far hvert 25. ar. Magasinet er lavet med
keerlighed til Fastaval. Det er et magasin, der
tager fat i de positive sider ved Fastaval - for-
malet har altsd ikke veeret en kritisk gennem-
gang af kongressen, og hvor den har tradt
forkert.

“Magasin + kompendie”

Morten Greis, General Bo Thomasen og
undertegnede fandt hurtigt ud af, at der var
en idé i at sla to fluer med et smaek og inklu-
dere érets spillerkompendium i magasinet. Vi
har lagt kompendieartiklerne om, hvordan
man spiller bedre rollespil i slutningen af
magasinet, og de har som sadan ikke noget at
gore med Fastavals 25 érs jubileeum.

“Magasinet skal kigge fremad.”

Hvordan har Fastaval udviklet sig fra 1986 til 20112 Det spergsmél er kun interessant, hvis
formalet er at blive klogere p4, hvordan Fastaval skal udvikle sig fra 2012 til 2037, hvor vi
sammen kan fejre 50 ars jubileeum. Det er 25 ér siden, at Malik Hyltoft var med til at arran-
gere Fastaval i 1986. Han er den eneste af de oprindelige initiativtagere, der stadig er aktiv pa
Fastaval, s& nér vi fortaeller historien om, hvordan det hele startede, sa skal historien ikke
kun veere skrevet til ham. Det skal skrives, sa det er med til at inspirere alle pa Fastaval til at
veere med til at udvikle kongressen. Nemmere sagt end gjort, men vi har arbejdet med det.

“Magasinet skal ogsa henvende sig til de unge deltagere.”

Det er utroligt nemt at veere indforstaet, nar man taler om Fastaval. Fra mine dr som ansvar-
lig fra programmet, har jeg mange gange henvendt mig til arrangererer og fortalt, vi ikke
kan forklare noget med ‘som seedvanligt’ eller ‘ligesom tidligere ar’ Vi skal ga ud fra, at dem
der leeser programmet, aldrig har veeret pé Fastaval for. Magasinet skal kunne lzeses af Fasta-
valdebutanten savel som veteranen, der har veeret pa Fastaval siden 1986. Alle de sjove anek-
doter om Kaptajn Spred, Rotten Ronni og Dirtbusters vilde eskapader skal fortalles i baren
- ikke i magasinet.

“Fastaval er interessant - personer er ikke.”

Det er interessant, at der i 2005 blev indfort et to-bloksystem, som er blevet en stor succes pa
Fastaval. At det faktisk kun er seks ar siden, at en enkelt god idé forandrede den méade, vi
planlaegger aktiviteterne pa Fastaval pa. Det er ikke interessant, at det var Frederik Berg
Ostergaard, der stod for indferslen af to-bloksystemet, for hvem pokker er han? Selvfolgelig
kan vi ikke undgé at nzevne navne i magasinet, men de skal ikke droppes, fordi nogen skal
fole sig fede. Fokus har veret pa, hvordan kongressen har udviklet sig - ikke hvem der har
aren for det, for det er oftest mere end én person, og det er umuligt at sige tak til alle, for
der er sa uhyggeligt mange mennesker, der i tidens lob har gjort sig fortjent til hyldest.

Rollespilsmiljget er et sted, hvor det er nemt, at fole sig holdt udenfor. Jeg har selv siddet pa
banketten i 1993 og taenkt, at det var dog utroligt, som en gruppe selvfede mennesker, der
tydeligvis alle sammen var venner, kunne komme op pa scenen og klappe hinanden pa ryg-
gen. Men jeg laerte ogsé hurtigt, at rollespilsmiljget er utroligt dbent, og da jeg forsigtigt
udtrykte interesse for at ville hjeelpe til med Fastaval, kom jeg i 1994 til at arrangere banket-
ten (sammen med Michael Staeehr) og var med til at skrive tre scenarier.

Fastaval er ikke nogens. Hvis du vil veere med, er Fastaval din!
God leeselyst

Lars Nohr Andresen, redaktor pa Fastavals jubileeumsmagasin
(Med siden Fastaval 1990, hvor det forste jeg spillede var ‘Et kedeligt scenarie’.)
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Forste Fastaval

Det er 25 ar siden, at en raekke mere eller mindre tilfaeldige
begivenheder forte til den forste Fastaval. Det var ikke
planlagt - det skete bare. Her er historien om Fastaval 1986

Af Adam Hannestad

ogle gange begynder ting ikke.
De sker bare. Og bagefter er
det let at kigge tilbage pa dem
og sige: Der begyndte det.
Sédan opstod den forste Fasta-
val. Ikke som en vision, der sprang kampklar af
en pande. Men som en narmest tilfeeldig keede
af begivenheder, der kom af en dyb og naiv
keerlighed til spil.

Aret var 1986. Stemningsmaessigt var optak-
ten ikke den bedste. I januar eksploderede den
amerikanske rumferge Challenger — den stor-
ste katastrofe for USA's rumprogram nogen-
sinde. I februar blev Sveriges statsminister,
Olof Palme, skudt ned i Stockholm - det taet-
teste, Skandinavien er kommet Kennedy-mor-

det.

Og i marts medtes godt 150 spilentusiaster
til en spilweekend i Arhus.

Mads: ”Det var Malik, der fandt pd navnet. Sa
meget kan jeg huske”.

Malik: ”Ja. Men det var dig, der fandt navnet
pa klubben. Jeg tilfojede bare endelsen”

Adam: ”Jeg tror, det begyndte med Spiltreef i
Odense aret for. Vi havde veret med til kon-
gressen. Og sa teenkte vi, at det métte vi ogsa
kunne lave”

Paul: "Det kan godt veere, men Spiltreef var
inspireret af noget, vi havde vzret oppe i Arhus
og deltage i nogle maneder forinden. Det gjor-
de, at vi troede p4, at det kunne lade sig gore”
Henrik: “Ah ja. Spilledagen i Stakladen. Og den
lavede vi vel egentlig kun, fordi vi ellers ville

veere lidt af en fiasko som klub.
Malik: “Ja, hvad pokker skulle vi ellers tage
kontingent for?”

25 ar senere modes de igen

Det er en lordag middag i januar 2010, og den
er helliget nostalgien. Over frokost, ¢l og min-
der sidder fem midaldrende mend, der aldrig
er blevet voksne, og husker planleegningen af
den forste Fastaval. Og hvordan begyndte det
hele egentlig? Langsomt dukker et forlgb op af
tagerne.

Kaeden af begivenheder rackker et par ar
tilbage. Rollespil var noget, de ferreste havde
hert om i Danmark. Nogle fa havde provet at
spille det pa ophold i USA eller Storbritannien.
Andre havde samlet en regelbog til Dungeons

& Dragons eller Call of Cthulhu op i obskure
butikker.

En seddel heengt op i tegneseriebutikken
Yellow Kid i Arhus ledte til et mede pa univer-
sitetet, hvor godt 20 mennesker, de fleste mel-
lem 16 og 22 ar gamle, modte frem. Jo, der var
basis for en klub. Der blev indkaldt til stiftende
generalforsamling et par méaneder senere, i
marts 1985. Her modte 26 mennesker frem —
og det var her, Mads Lunau fiskede navnet
Fasta frem som et anagram over Fantasi-Strate-
gi-Taktik. Opbakningen var tevende: 14 af de
26 stemte for navnet. Til gengeeld blev han
nzsten enstemmigt valgt som formand.

T april medtes de fem bestyrelsesmedlem-
mer, anfort af Mads, og to suppleanter — Malik
og Adam - pa Maliks kollegievaerelse pa Aar-
hus Universitet. Et af de vigtigste punkter pa
dagsordenen var, hvordan man kunne banke
medlemstallet op, sd kommunen ville give
stotte til foreningen. Uden det ville der aldrig
blive rad til for eksempel klublokaler.

Ingen kan i dag praecist huske, hvem der
fandt pa at indkalde til en stor spilledag i maj.
Sandsynligvis Mads eller Malik. Dengang kom

Bag Fastaval 1986

MADS LUNAU MADSEN var Fastas forste
og mangearige formand og samlingspunkt.
Han har siden (sammen med bl.a. Malik
Hyltoft) startet @sterskov Efterskole, der
bruger rollespil som det vigtigste middel til
indleering. Han er i dag forstander for skolen.

MALIK HYLTOFT er en af Fastas grundleeg-
gere. Han var suppleant i den forste besty-
relse og tovholder pa den ferste Fastaval.
Hans fynske baggrund skabte det mangearige
samarbejde mellem Odense og Arhus. | dag
er han forstander for Osted Fri- og Efterskole
pa Sjeelland.

ADAM HANNESTAD er en af Fastas
grundlaeggere og suppleant i den forste
bestyrelse. Han var en af drivkreefterne bag
Fastaval 1, bl.a. som scenarieforfatter og
tvivisom kok.

HENRIK JAKOBSEN er en af Fastas
grundlaeggere. Han er uddannet ingenior og
blev fra Fastas begyndelse anvendt som et af
de sikre hoveder, man kunne teste sine ideer
imod. Han er formand for @sterskov
Efterskole.

PAUL FLEMMING HARTVIGSON er en af
grundlaeggerne af Odenses spilforening, FBO.
Han var geesteoptreadende péa den forste og
flere efterfolgende Fastavaller som scenarie-
forfatter.

de fleste af de gode ideer fra de to, der kendte
hinanden fra gymnasietidens landsmeder, hvor
de tornede sammen som henholdsvis gledende
venstremand og kommunist og fik uventet
respekt for hinanden.

Plakater blev skrevet ud pa skrivemaskiner,
fotokopieret og heengt op pd egnede steder
- universitetets institutter, et par gymnasier,
hobbyforretninger og tegneseriebutikker. Krea-
tiviteten med navne var udtemt med "Fasta, sa
indkaldelsen fik overskriften ’Spilledag’ Senere,
langt senere, blev den husket internt som
Fastaval 0.

Malik: ”Noget af formélet var bare at se de
andre. Alle folk kom med de spil, de kunne
lide, eller med scenarier, de havde lavet”
Mads: "AD&D, Call ..”

Malik: ”Toon og Marvel..”

Mads: ’ElfQuest...”

Adam: "Diplomacy...”

Henrik: "Car Wars til den store guldmedalje..”
Adam: "Og Svend Erik fra Odense havde ring-
brynjer med og viste, hvordan man brugte en
daggert ...”

Paul: ”...og himlen var bla og greesset var
gront”

Ringbrynjer og liverollespil

Det sidste var ikke logn. Paul var sammen med
en gruppe venner fra Odense kort op for at se,
hvad den gamle odenseaner Malik og hans nye
kammerater fra Arhus havde gang i. Odense
havde allerede en fasttomret klub — FBO, For-
enede Braetspillere i Odense - og var navnet til
trods de eneste i Danmark, der mestrede live
roleplaying: Odenseanerne havde opbygget en
samling af vaben og rustninger, som de
demonstrerede i bagende forarssol pa greaesplee-
nen foran Studenternes Hus.

Ingen kan i dag med sikkerhed huske frem-
medet, men i alt var det ikke over 50 og nappe
over 40.

Pa vej hjem i bilen besluttede odenseanerne,
at nar man kunne holde spilledag i Arhus, sa
matte man kunne lave en kongres i Odense. Det
blev til det forste *Spiltreef” i Odense den forste
weekend i august. Med overnatning i en gymna-
stiksal, rollespil og breetspil — og live roleplaying
lordag aften under navnet Kamp & Kage.

GLEDELIGT BUDSKAB
til alle br=tspillere, rcllespillere og andre skere kugler:
I INDEYDES TIL
DEF 1. INTERNATIONALE

FASTAVAL

7-8-9 MARTS

FASTA i Arhus indbyder til en spille-weekend for sével enkelt-
personer som hold inden for en lang rekke bratspil og rollespil,

bl.a. ADED, AD&D-duel, Diplomacy, Car Wars, Marvel Releplay,

mindst Ostasiatische Kompagnie (Conguistafors i Stillehavet)!
Men der bliver ogs& tid til hyggesnak, nye bekendtskaber og snak

klubberne imellem.

FRIS: Vi prever at gennemfore dette storsliede arrangement for den
latterlige pris af wsle 35 kr, pr. snude.

INDEVARTERING: Vi léner en centralt beliggende Arhus-skele, hver
vi kan spille og overnatte {mg&bring selv sovepose, edderdunsdyner
m.m. of stette for nakke og l=nd).

FORFLEJNING: Byen har mange gode spisesteder med gpeciale i junk-
food. Medbring selv terkest til at holde sulten fra deren, mens

du spiller. Hvis vi kan overtale myndighederne, regner FASTA med
at smlge lmﬂkedrikke (kaffe, te, sodavand, juice, 21) til kunde-
venlige priser. NE: Hvis der er tilstrekkelig opbakming fra jer,
vil FASTA arrangere mejerigtip morgenmad 4. 8. og 9. of kold fro-
kost de samme dage. Det vil fordyre entregebyret en smule, men er
du interesseret, sd s=t kryds pd indmeldelsen ud for frokost o

morgenmad .

6 Fastaval 1986-2011
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Det lille dusin mennesker fra Arhus, der var
taget til Odense, var dybt imponerede pa vejen
hjem. Og den diskussion, odenseanerne havde
haft pa vejen hjem fra Spilledag tre maneder
forinden, fik nu et ekko pé arhusianernes
returrejse.

Adam: ”Jeg husker det som, at Spilledag var
helt uden store tanker. Men at vi pa vejen hjem
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i bilen fra Spiltref sagde: det mé vi sgudda ogsé
kunne lave”

Malik: “Ja, Spilledag var egentlig bare for at
aktivere folk. Med Fastaval blev det mere seri-

»

ost.

Serigst maske, men mere famlende end profes-
sionelt. I januar 1986 blev de forste indbydelser
sendt ud til det, der noget optimistisk blev

“Ja, man fik et sted at male sig. Jeg brugte Arhus

til hvert ar at komme op og fa testet mine ideer”
Paul Hartvigson, 2011

Fastaval 0

Spilledag i 1985 er siden blevet
kaldt for Fastaval 0. Det var denne
spilledag, der gav Fastaval blod
pa tanden og lyst til at holde en
rigtig kongres med inspiration fra
Spiltreef i Odense, arrangeret af
FBO.

kaldt ‘Den 1. Internationale Fastaval’ i Arhus
7.-9. marts. Indbydelsen rettede sig ‘til alle breet-
spillere, rollespillere og andre skore kugler!

Processen var sé kaotisk, at der pé det tids-
punkt end ikke var fundet lokaler. Forst bagef-
ter, fa uger for start, lykkedes det at reservere
Skt. Anna Gades Skole i Arhus-bydelen Frede-
riksbjerg - og i modsetning til Odense kunne
det ikke lade sig gore at smide soveposer i
gymnastiksalen; hver dag skulle der vere luk-
ket og slukket kl. 22, s& Fasta-medlemmerne
tilbed overnatning til geesterne fra iseer Odense
og Kebenhavn. Beslutningen om at lave mad i
kokkenet i Adams neerliggende lejlighed blev
forst taget fa dage for, fordi det lod p4 fortil-
meldingerne, som om folk ville blive sultne.

Der var ikke noget tema - blot en reekke
breetspil som Car Wars, Risk, Diplomacy, Con-
quistadors og Third Reich og nogle rollespil:
Marvel og slagnumrene Call og AD&D. Oden-
se leverede Call-scenariet — Klostret i Bjergene
- og lagde grunden til en lang tradition for, at
de to klubber samarbejdede om kongresser og
havde geestescenarier hos hinanden.

Paul: ”Vi havde forst og fremmest brug for
nogen at spille med. Odense var ikke sé stort
pé rollespil, s Arhus gav os nogen at sparre
med.”

Malik: ”Vi var nedt til have odenseanerne med,
sd vi kunne kore noget mere. Og det beted sa,
at vi fik nogle flere ideer, der skete nogle ekspe-
rimenter efter devisen: Vi kan noget, vi er
mange, sd vi gor det”

Henrik: ”Ja, vi improviserede meget. Der var
mange af de forste ideer, der blev tilpasset. Hvis
der var noget, man gerne ville have afprovet, sa
justerede man reglerne til det”

Adam: Vi ville vel egentlig ikke noget seerligt.
Vi gjorde bare som de andre, efter en skabelon:
En skole, to turneringer, lidt breetspil...”

Mads: "Men vi skabte jo rammer. Fastaval 0 var
en begyndelse. Fastaval 1 var ikke noget seerligt
med fornyelse. Med Fastaval 2 eksploderede det”
Malik: "Det er rigtigt, at 1'eren var begrenset,
men vi skulle jo laere en masse om logistik.
Invitere, skaffe lokaler, gennemfore et program,
overveje flow og indhold”

Mange af ideerne pa F1 dede senere en stille

ded. Som beslutningen om, at der skulle gives
preemier til de bedste spillere i AD&D-scenari-
et. Ikke til scenariet eller spillederen — men til
deltagerne.

Paul: “Fastaval var det forste sted, vi fik pree-
mier. Vi var pd vej hjem i bilen, da nogen kom
hen og sagde ”I har da vist vundet” og gav os
noget ... makrel i tomat, tror jeg”

Adam: "Jep, det var mig. Jeg havde vaeret med
til at skrive scenariet og syntes, det var en god
ide at give praemier, men jeg kunne heller ikke
tage det helt serigst, sa I fik hver en dase
makrel i tomat fra frokosten lordag”

Malik: Vi kopierede ideen fra Viking Con -
spillederne modtes bagefter og diskuterede
gruppernes spil, og sa voterede man om, hvem
der havde vundet. Det var pa en méde med til
at stromline os og preemiere, om folk var gode
til at agere socialt”

Mads: "Men det var vigtigt, at vi bagefter skif-
tede til at preemiere dem, der havde udfert
arbejdet”

Adam: "Hvor opstod ideen om at belonne
spillerne og ikke de kreative folk egentlig?”
Malik: "Det gar tilbage til de amerikanske
D&D-kongresser.”

Paul: ”Vi sa det ogsd i et kebescenarie fra Eng-
land, hvor der var et pointsystem: mageren fik
+5 point for at kaste fireball, og sa videre ... og
sé var der braetspilsturneringer, hvor der var en
vinder. Ideen smittede til rollespilsturneringer.”
Malik: ”Jeg tror vi smed systemet ud efter
Fastaval 27

Vaegt pa rollespillet

Da der blev ryddet op efter den forste rigtige’
kongres, var der sikkerhed om én ting: Det
matte proves igen aret efter. Og tilbagemeldin-

Rollespil i gamle dage. En ung Mads Lunau
i spilleder Star Wars fra dengang bade
smager og ol ved spilbordet var god stil.

Malik: *Det gik op for mig, at pa kongressen
fik man et publikum, hvor man kunne afpreve
ting. Jeg skrev ikke nogen scenarier det ar, men
rendte rundt og holdt styr pa det hele”

Paul: ”Ja, man fik et sted at male sig. Jeg brugte
Arhus til hvert ar at komme op og fa testet
mine ideer. I Odense lavede jeg masser af sce-
narier, men jeg kunne ikke holde dem op mod
andres og tjekke, om de var gode. Det kunne
jeg i Arhus?

Henrik: "Det blev jo efterhdnden ogsé et socialt
forum ... et sted, hvor man - hvis man som jeg
rykkede til Kebenhavn - hvert dr kunne kom-
me og treeffe de gamle”

Mads: ”Set fra formandsstolen var det vigtigste,
vi fik ud af Fastaval, et rungende: ”Yes we can”
Malik: "Men det var kendetegnende, at vi et
par méneder efter lavede bestyrelsen om og fik
en ny post, der kun havde til opgave at skabe
nzste Fastaval. Jeg var kert helt ned til sokke-
holderne efter at have vaeret tovholder.”

Efter sine forste vaklende skridt i slutningen af
1980%rne, voksede Fastaval sig hurtigt til en

gerne var klart mest positive pa rollespillet: Det
var pa denne kongres, grundstenen blev lagt til,
at Arhus — i modseetning til spilklubberne i

Kobenhavn og Odense - lagde hovedvagten pa

stor og velorganiseret kongres, hvor nye kraef-
ter tog over fra de oprindelige initiativtagere,
og siden er flere generationer af arrangerer
fulgt, selv om flere af de oprindelige kraefter

rollespil i form af nedskrevne scenarier stadig er at finde pa Fastaval i dag.
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Hvad var FASTA - og hvorfor forsvandt den
arhusianske forening? Michael Erik Neesby er
blevet kaldt alt fra Fastavals gamle ronkedor til
Fastavals silverback. Han er en af de aeldste
(51 ar) deltagere pa Fastaval, og pa personlig
vis dykker han ind i historien om FASTA.

Af Michael Erik Neesby

eg ved ikke hvor mange, der -
udover mig - har studset over, at
Google hjelpsomt foreslar en
raekke udmerkede alternativer,
nar man sgger pa ordet ‘Fastaval.
Jeg har provet at optravle historien bag dette
lettere besynderlige navn og er i gvrigt en af de
fd udenforstaende, der faktisk har veeret i et af
FASTAs autentiske lokaler. I min sggen efter

lgsningen pa oprindelsens store gade gik det op
for mig, at netop lokalerne var noglen til
mysteriet.

De lokaler jeg besogte dengang i slutningen
af 90erne var centralt beliggende i Arhus, og
det mest igjnefaldende indslag var et gigantisk
Olsenbande-pengeskab. Selvom det blev ihzr-
digt pastdet fra alle sider, at pengeskabet faktisk
var tomt, skulle det senere vise sig at dets ind-

Mediernes magt

| efterdret 1987 - naesten et arti
for internettet slog igennem - viste
monopolkanalen DR et udvidet
indslag i Sendagsavisen, der
handlede om farerne ved at spille
rollespil. Heldigvis lod journalist
Jorgen Poulsen en hel masse
rollespillere komme til orde, og det
lod sig péa ingen made skjule, at
der var noget meget fascinerende
ved rollespil - og méske vigtigst af
alt: fiernsynet sagde, at en hobby
for nerder var farlig! Efter udsen-
delsen strammede rollespillere til
klubber og boghandler rundt
omkring i Danmark.

hold (eller mangel pa samme) ville komme til
at spille en central rolle i historien. Men forst
ma vi gi endnu leengere tilbage.

Der foregar noget skummelt i
keelderen

Folkene med de fine lokaler i Frederiksgade var
foreningen FASTA. Navnet var en sammenszet-
ning af fantasi, strategi og taktik.

“Foreningens formal omfattede bade rolle-
spil og strategispil” forklarer Lars Konzack, en
af dem der var med i de tidligeste tider, og som
indvilgede i at tage en lang tur ned af minder-
nes Langgade sammen med undertegnede
udsendte.

Blandt de forste medlemmer var Paul A.
Nissen. Thomas Knudsen, Ernst Jensen, Malik
Hyltoft, Kristoffer Apollo og Adam Hannestad.

Og sjovt nok viser det sig at FASTA allerede fra
starten valgte at ga egne veje. Efter at have
vaeret henvist til formanden, Mads Lunau
Madsens hjem og tilfeeldige kommunale lokali-
teter, fik man endelig fingrene i sit eget rigtige
klublokale. P4 lejebasis selvfolgelig. Hos en vis
Poul Heinrich Riis Knudsen, kendt for i en
periode vere leder af Danmarks National-
socialistiske parti.

Riis Knudsen var i virkeligheden en flink
udlejer, forklarer Lars, og rollespil har jo ikke
noget med nazisme at gore. Til gengaeld havde
rollespillere sadan set imageproblemer nok i
denne periode i midten af firserne, og da med-
lemstallet samtidig var stigende, blev det hur-
tigt nedvendigt at flytte i nye lokaler. Og mens
nye lokaler aflgser lokaler i den lange beretning
om FASTAs storhedstid og senere knap sa store
tid, og jeres ydmyge udsendte samtidig mistede
overblikket over de mange flytninger, naede
Lars Konzack frem til at medlemstallet i en
periode sidst i 1980erne steg fra 30 — 60 — 120
pé kort tid. Det var, bliver vi enige om, umid-
delbart efter det beromte TV-indslag i Sen-
dagsavisen fra 1987 om Rollespillets Store
Farlighed. Fra et veere en besynderlig aktivitet,
der kun blev dyrket af et lille fatal, udviklede
rollespil sig pa kort tid til at veere en besynder-
lig aktivitet, der blev dyrket af et meget storre
fatal.

Der foregar stadig noget skummelt
Der var stadig lidt bevl med det gode rygte.
Lars Konzack navner et eksempel, hvor klub-
ben spillede noget med ”D-dag i Anden Ver-
denskrig”. Som ogsa Kristoffer Apollo husker.
"Det var braetspillet The Longest Day”, forkla-
rer han. Et stort og langvarigt spil, hvor man
har strategisk planlaegning og kommandocen-

traler komplet med tyske flag med hagekors, da
en udenforstdende far pludselig dukker op i
midt i det hele for at athente sit afkom. "Ham
sé vi ikke igen!” sagde Lars og sa snakkede vi
lidt om at spilkulturen altsé er sveert at forsta
for udenforstaende.

11982 var Viking Con startet op og Spiltref,
som dengang blev anset som det sejeste, var
fulgt efter i ’85. I Arhus blev folkene bag
FASTA inspierede, og i 1986 afholdt FASTA
den forste Fastaval. Navnet som vor alle sam-
mens Google har sé sveert ved at acceptere, var
sammensat af klubbens navn og ordet “val’,
som betyder kampplads.

I starten var der nogen faste ting, der stod pa
programmet: et D&D-scenarie og et Call-
scenarie. Det var turneringer og det gjaldt om
at gennemfore banerne hurtigt og fejlfrit. Det
er nok svert for vore dages Fastaval-geengere at
forholde sig til, men sadan var det den gang.

Det er et af de mange punkter, hvor FASTAs
historie afspejler rollespillets. For der var folk i
FASTA, der kom hjem fra et dramatiker-studie
og sagde: men hvad nu hvis? - Det var Troels
Christian Jakobsen, der dermed blandt andet
var med til at leegge grunden til det, der blev
kendt som FASTAwood-modellen. En udvik-
ling, der stod for et langt storre fokus pa rol-
lespillets indhold.

Det bliver mere og mere skummelt
Den lange vej mod det, der skulle blive
udgangspunkt for noget af Danmarks klart
mest interessante rollespil startede kort tid
efter med scenarier om Gode og Onde Egern
og en Pingvin pa Nordpolen. Jeg ved det ikke
lyder meningsfuldt, men sddan var det. Og
pingvinen far naturligvis senere en helt seerlig
rolle i historien.

Bofeellesskabet ‘Elmuseet’ dannede i midten
af 1990’erne ramme om planleegningen af
Fastaval. Fra venstre: Lars Serensen, Svend
Ask Gimle Larsen, Ernst Jensen og Troels fra
Hobby House (1995).

Lars beskriver miljoet i klubben i den perio-
de: ”FASTA havde en sjel!”. Det var blandt
andet en utrolig &benhed for nye ideer, som alt
det dér med Fastaval, scenarierne og Pingvinen
er eksempler pa. Men det er ogsa ret sjovt at
here hvordan folk som Kristoffer Apollo, Ernst
Jensen og Lars Konzack, alle kendte FASTA-
medlemmer med centrale bidrag til FASTAs og
Fastavals udvikling, simpelthen havde et

3 |- I
' : Et

% ‘Kampen’ mod
« Indre Mission

FASTA arbejde pé at bedre det
dérlige rygte, som rollespil havde
faet i 1980’erne - til dels pa grund
af en tv-udsendelse i 1987, hvor
rollespil blev anklaget for at veere
satanisk og veere skyld i flere end
80 mord og selvmord i USA. Her
er det formanden for FASTA,
Mads Lunau Madsen, som delta-
ger i et debat sammen med Indre
Mission.
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Historisk

bofzllesskab i en periode. Ligesom det berom-
te Elmusset, et drhusiansk kollektiv, af FASTA-
medlemmer som Mette Finderup, Ask Agger,
Lars Andresen, Thomas Munkholt med flere,
alle pa forskellig vis aktive kernepersoner i
Fastavals udvikling, medlemmer af FASTA og i
ovrigt Ottovindere.

Mens Lars forteller teenker jeg: “Det har
vaeret et meget teet nermiljo, hvor der mé veere
blevet snakket ret meget om rollespil og den
slags” Det var folk der satte dagsordenen. Kri-
stoffer forteeller at der var et meget teet feelles-
skab og en serlig 4nd, og sé var der jo flaske-
monstret. Han har varet med til at selge for
over 1.000 kr. tomme colaflasker fra klubbens
lokaler. Det var i 90%r priser, s& det har reprae-
senteret rigtig mange colaer. Forst senere kom
der ol pa banen. Folk blev aldre og hygge-
niveauet skiftede karakter.

Lak og laeder i nabolaget

En anden side af det med sjaelen var den store
bredde i udsyn. Fra det fjollede til det meget
hojpandede. Fra det folkelige til det lidt elitere.
Ikke fordi man gerne ville virke eliteer og ind-
forstdet. Det var bare neesten umuligt at undga
helt.

Op gennem begyndelsen af 90erne var
Fastaval vokset og i 95 havde man over 700
deltagere og lokaler pa to forskellige skoler
med egen bustransport til spillokalerne. Fak-
tisk var arrangementet Fastaval vokset noget
mere end klubben FASTA, og det var blevet
nedvendigt at stotte sig pa aktive hjelpere, der
ikke havde tilhersforhold til foreningen. Det
var ikke noget almindelige Fastaval-deltagere
rigtigt opfattede som et problem, men helt
friktionsfrit var det ikke.

Der er mange synsvinkler pa den sag, men
som komplet outsider i sammenhzengen opfat-
ter jeg det lidt som et typisk foraldreopger.
Fastaval var blevet voksen og ville vaere uaf-
hengig og FASTA var simpelthen ikke helt s&
ung og frisk leengere. FASTAs beromte ”Time-
Spoiler’”, en aktivtetsoversigt, blev gradvist
mindre og mindre speendende, mens poten-
tielle medlemmer lod det blive ved potentialet.
Det kom til et brud mellem FASTA og deres
‘Val. Trods sma bld meerker og lejlighedsvis
uvenlige ord, fortsatte begge parter dog uan-
feegtet med hver deres aktiviteter. Om end ikke
ret leenge.

Jeg mener det ma have veret lidt for dette, at
jeg besogte FASTA i Arhus Midtby. Jeg havde
dengang lidt sjov med, at man nu skulle forbi
foreningen for sadomasochister i Danmark,
SMILs lokaler for at komme til FASTA. Rolle-
spil er jo mange forskellige ting og der skulle
veere mulighed for et interessant samarbejde
mellem de to foreninger. Selvom det faktisk
skete i den periode, at besggende til SMIL
endte i FASTAs lokaler ved en fejl og fik sig en
ol, blev samarbejdet nu aldrig rigtig til noget.

Pludselig uden varsel i 2002 imploderede
FASTAs gkonomi. Det store pengeskab i loka-
lerne pa Frederiksgade viste sig virkelig at veere
gabende tomt, og foreningen, der pa dette
tidspunkt, havde sin yngste ungdommelighed
og energi bag sig, overlevede ikke.

Det var i sidste ende gkonomien, der tog
livet af Fastaval, men i rene op til lukningen
var det tydeligt, at klubben ikke var sa velfun-
gerende, som tidligere.

Pointen er at det blev et sorgeligt punktum
for en af dansk rollespils kreative kraftcentre,
der har stéet i centrum af udviklingen af sa
mange af de ting, der tegner vor rollespilstradi-
tion.

Vi er mange der savner foreningen med de
omskiftelige lokaler og de store armbevagelser,
med en helt fantastisk kreativ energi og et
meget stort overskud af personlighed(er)...

FASTA havde sjel, vi kan heldigvis gleede os
over at en del af den sjel lever videre med
Fastaval.

Bestyrelsen i FASTA anno ca. 1994. Fra venstre:
Mikkel Ploug, Lars Andresen, Jesper Skou,
Jesper Steeehr, Dan Thagaard og Jens Thorup

Rollespilsklubben FASTA blev grundlagt
i 1985 med Mads Lunau Madsen som
formand. Op gennem slutningen af
1980’erne og 1990’erne var klubben et
samlingspunkt for rollespillere i Arhus
og fungerede som veert for kongressen
Fastaval.

Efterhanden gik mange af de organisa-

toriske og kreative kreefter over i Fasta-
val og klubben FASTA mistede fra slut-
ningen af 1990’erne medlemmer, og
der var ikke den samme interesse for

klubben.

| 2002 gik det endeligt galt. @konomi-
ske problemer eller mangel pa inte-
resse - med FASTA forsvandt en af
Danmarks store rollespilsklubber

3

REFERAT FOR FASTAS GRUNDLAGGENDE GENERALFCORSAMLING 29/4 1985

DAGSORDEN

1. oresentation: 26 krigsspils- op rollespilsfanatikere er medt

on.

ca valg af dirisent: Malik bliver valet
2b valg af referent: Jens Kristian bliver valgt.
3 Introduktion: klubben er dannet for at spillere kan mede andre

spillere oz udveksle spil

"i Jylland. Desuden kan vi

4. Rapport fps udvalgene:
vi som ungdomsklub kan f&

o erfaringer og dermed hejne svillene
som klub fA4 kommunens stette.

Kommunaludvalget har fundet ud af, at
betalt 75% af vor husleje, vi skal dog

selv finde et lokale, men kan s& f& stette fra 1/6 85 med tilba-

gevirkende kraft. Dog skal vi selv finansiere/rejse et indskud.
PR-udvalget kan meddele, at Gerhard Nielsen fra provinsafdelingen
gerne vil have et indslag om issr Dragon and Dungeon-spillet,
evt. for fjernsynet. Ogsd Radio lrhus er interesseret i at lave

noget om vore aktiviteter.

5. Vedtzpter- et nedsat udvale vil preve at lave nogle vedtzgter
over en ungdomsklubs vedtegter med de nedvendige rettelser. Det
betones, at det er vigtigt med en stringent formélsparagraf, der
skal understrege klubbens kreative karakter. Det vedtages ogsé,
at personvalg til bestyrelsen skal foretages skriftligt.

©. Kontineent: Kontingentet skal ds=kke 25% af klubbens husleje og
evt. lebende udgifter, vi enes om 150 kr. pr. halve 3r med beta-

ling i april og oktober.

7. Lokalesituationen: Vi har et muligt lokale i Klostergade, der
jolligger centralt. Jergen, Mads og Troels arbejder videre med

lokalesituationen.

8. Valg af bestyrelse: Bestyrelsen skal vere pd mindst 5 medlemmer
af hensyn til dens mange arbejdsopgaver, desuden skal der vare 4

suppleanter til radighed.

Til bestyrelsen velges Jens Kristian,

Jorgen, Mads, Tommy og Troels, som suppleanter ve=lges Malik, Adam,

Peter og Hristian.

9. Eventuelt: Det vedtages (14 stemmer), at klubben skal hedde
FASTA, et anagram over Fantasi-Strategi-Taktik, et navn, der bade
kan bruges indenlandsk og udenlandsk

Herefter gav forsamlingen sig til at studere de forskellige spil,
som var fremlagt. Bestyrelse og suppleanter blev enige om at
medes efter piske, fredap 4.12/4 %1.1%.%0 hos Malik.
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| bund og grund hvad det hele handler om.
Rollespil! Her en spilsituation fra Fastaval 1997

FASTAVAL
MODELLEN

ET SCENARIE SKABT AF OVER
350 SCENARIEFORFATTERE

Sammenfattet af Sanne Harder
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1986, da den forste Fastaval slog derene

op, var rollespil stadig synonymt med

systemer. Kongressen viste sig hurtigt

velegnet som et sted, hvor man kunne

promovere de sm4, snaevre ting, som
blev solgt i de feerreste boghandler, og som
ellers var sveere at finde frem til. Men det ord,
som de fleste i dag forbinder Fastavals scena-
rier med, er “systemlost”.

De systemlose scenarier dukkede forst op
fire &r inde i kongressens liv. Skiftet fra system-
scenarier til systemlost skete fra den ene kon-
gres til den anden. Kigger man i programmet
for Fastaval 1992, er programmet spaekket med
systemscenarier. I 1993 begyndte der pludselig
at sta “systemlost” ud for titlerne.

Fastavalscenariets fpdsel
Kristoffer Apollo er en af de efterhdnden fa
aktive rollespillere, der har veret med til at
stifte det oprindelige Fastaval. Han husker
meget indgaende Fastavals tilblivelse dengang i
midtfirserne - og i seerdeleshed interesserer
han sig for, hvordan scenarietraditionen har
udviklet sig gennem tiden. Faktisk er Kristoffer
en slags levende hukommelsesbank, nar det
gaelder fastavalscenarier.

Han forteller om udviklingen fra system-

scenarie til systemlost:

“Den forste udvikling efter de klassiske
systemer var indferelsen af dramatiske model-
ler. Rollespillets version af berettermodellen,
eller hvad man nu kalder den - ogsa kendt som
Fastawood-modellen. Lanceret pa den forste
forfatterweekend, som jeg mener 14 i 1992 (dvs.
forud for Fastaval 93)”

Berettermodellen er et analyseredskab, der
bl.a. bruges i danskundervisning, men ogsa
Hollywood-produktioner er bygget op efter
dens principper. Lidt forsimplet kan den sam-
menfattes i, at enhver historie skal have en
dramatisk kurve med et speendingsforleb.

De fleste rollespilssystemer opererer med
karakterark. Men i 1990%ernes danske kongres-
milje droppede scenarieforfatterne karakterar-
ket, og skrev roller i stedet for.

Kristoffer Apollo husker hvordan Fastawood-
modellen satte skub i fokusset pa historien:

”Det var Fastawoods fokus p& dramatisk
struktur, som udleste de lange personbeskrivel-
ser - fordi Fastawood medferte en diskussion
om, at spilpersonerne skulle veere hovedrol-
lerne (have noget pa spil i historien), hvilket
igen medforte en bevidsthed om, at dramaet
kunne indlejres i spilpersonerne, sa spilperso-

ner og plotudvikling interagerer. Og nar perso-
ner og scener pludselig blev drivkrefter for
historie og drama, kom det totale fravalg af
system som det naeste naturlige skridt - hvorfor
have det, nar det ikke er nedvendigt?”

Forraederi og incest
Da der jo ikke leengere var noget system, blev
rollerne forfatternes redskab til at styre spillets
gang, og det skabte intrigescenariet, hvor histo-
rien 14 i dramaet mellem spilpersonerne. Intri-
gescenarierne genererede derfor ekstremt lan-
ge, indgaende roller, og ofte gik en god del af
spiltiden med at leese dem.

De tidlige intrigescenarier handlede ikke

D&D-scenarier (inklusiv D&D, AD&D,
D&D 3rd edition, etc.) pa programmet
siden Fastaval 1986

systemlese scenarier siden
Fastaval 1993 pa Fastaval.

af Fastavals scenarier kan

downloades gratis pa
alexandria.dk
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Sigrid Svane
[Rolle: Forfatter]

Hvorfor skriver du scenarie til Fastaval?
Et Hjerte af Metal er mit forste scenarie, og
ferste-gangs scenarier er nok altid lidt
specielle. For mit vedkommende var det en
udfordring til mig selv; at skrive ud fra det
bundne emne ved scenarieskrivningskonkur-
rencen i 2010. For mig handlede det om at
leere at skrive noget, der ikke bare var
meningsmeettet blog-rant eller en god
forteelling, men som ferst for alvor far sin
mening i rummet mellem spillerne. Hvis jeg
skulle skrive en anden gang, skulle det veere
fordi jeg havde en historie jeg gerne ville
forteelle, som ville fa nyt liv eller sterre dybde
ved at blive spillet som scenarie end ved bare
at blive laest.

Hvad er det bedste ved forfatterkulturen
pa Fastval?

Det har veeret utroligt positivt at opleve den
stotte og abenhed der er forfatterne imellem.
Der er ikke ét ord om plagiat eller hemmelig-
hedskreemmeri om idéerne; de er meget abne
om deres overvejelser, og henviser it til
hvordan gode veerktgjer eller idéer fra tidligere
scenarier vil kunne bruges i nye. Der er en
generel fornemmelse af at alle scenarier skal
blive s& gode som mulige, ikke bare folks
eget. Og det er jo selve essensen af Fastaval.

Hvordan udvikler Fastaval forfatterkultu-
ren i en positiv retning?

En mere lobende kontakt og diskussion,
maske oprettelsen af et decideret ‘miljg’, for
eksempel en blog, forum eller lign. under
fastaval.dk, hvor forfatterne aret igennem kan
fa input og lufte idéer. Rigtigt mange forfattere
bor i Kebenhavn, sa den kontakt mange af
dem har i hverdagen, oplever vi desveerre ikke
s& meget i Arhus, og det ville en net-flade
kunne hjselpe meget pa.

Er der noget, du gerne vil sige til dem, der
spiller dine scenarier?

Gor oplevelsen til jeres egen! Scenariet er kun
rammen, ikke forteellingen; udforsk det, fol
det, lev det, og skab jeres egen forteelling.

scenarier pa programmet
siden Fastaval 1986

scenarier i gennemsnit pr. &r.
Flest scenarier i 2000, hvor
der var 34 pa programmet

Enhver scenarieforfatters udfordring. Et lokale p&
en folkeskole. Her fra Brobjergskolen i 1992.

nedvendigvis om intriger. Det var blot en
made at strukturere et scenarie pa, hvor al
handling var distribueret til spillerne.

Thomas Munkholts scenarie Laaste dore
(1994), der foregar i en Kafkaesk verden, er et
eksempel pa et af de tidlige intrigescenarier.
Thomas forteeller om hvordan han fik idéen til
scenariet:

“Jeg kan huske at det var et forseg p4 at
komme schweizerknivshelten til livs. Alts3,
hvor partyet egentlig udger en samlet protago-
nist, eller forskellige facetter ved samme. Seks-
i-én-helten, tror jeg, jeg kaldte det. Sa den
umiddelbare tanke med setuppet i Laaste dore
var at her kunne potentielt alle (eller ingen)
tage rollen som skurk eller helt, eller i hvert
fald patvinge historien en subjektiv vinkel, der
ville give mening, maske ikke for alle spillere,
men sa i hvert fald den ene spiller,” forteeller
Thomas Munkholt og fortsztter:

“Jeg husker ogs3, at jeg var usikker pd hvor
meget man skulle hjelpe til - hvis man forst
begynder at sufflere for spillerne, risikerer man
at de hele tiden sidder og venter pa input. Den
balance fandt jeg sikkert ikke, men jeg er
omvendt heller ikke den eneste, der har dgjet
med det problem. Jeg tror ogsa, at havde det
veeret et par ar senere, ville jeg have gjort det
spillederlost, netop for tydeligt at placere
ansvar hos spillerne. Men nar man beveeger sig
ud i det ukendte, er der nok en tendens til at
tage ekstra sma skridt for ikke at ryge ud over
afgrunden,” siger han.

Intrigescenarierne skabte hurtigt en trend,
og i midt- til sluthalvfemserne udviklede de sig
fra at veere en form til ogsa at veere et indhold.
Besynderlige, incestugse relationer blev neer-
mest mainstream i rollespilskarakterer. Eksem-
pler pa dette er bl.a. Dadens Skygge (Jacob
Berg og Thomas Jakobsen, 1995) og Skygger-

nes Spil (Maria Bergmann, Maiken Nielsen,
1998).

Fra spil til historiefortzelling

Fire japanere sidder pa kna mellem rispapirs-
veeggene. Mens de venter p4, at samuraien skal
skrive sit dedsdigt, sit jisei, teenker de tilbage
pé de begivenheder, der forte til denne situa-
tion. Jisei (Kristoffer Apollo, 1997) var et af de
forste forteellescenarier, hvor spillerne ikke kun
skulle agere deres roller, men ogsé skulle refe-
rere handlingen.

De forste fortellescenarier lod sig inspirere
af mundtlige forteelletraditioner, og lod spil-
lerne skabe scenariets historie med stikord, der
skulle sztte inspirationen i gang. De mest
minimalistiske af slagsen var nzsten kun lister
af stikord, mens andre opstillede en ramme
inden for hvilken spillerne kunne improvisere.

Om at skrive Jisei forteeller Kristoffer Apollo:

“Det startede faktisk som en joke. Mette
[Finderup] og jeg snakkede om at lave scena-
rier til Hong Con i Aars, som kerte med orien-
talsk tema, og sa sagde jeg, at man da bare
kunne lave et scenarie om en japaner, der sid-
der helt stille og mediterer. Men tanken satte
sig alligevel fast i hovedet p4 mig, og der var
iseer to ting, jeg fokuserede pa med scenariet.
Den ene var en klar inspiration fra den japan-
ske filminstrukter Yasujiro Ozu og hans medi-
tative film og brug af “off-screen space” - det
vil sige, at der foregar ting uden for billedet,
som har indflydelse p4 handlingen, og som
seerne selv skal placere ind. Jeg har altid sam-
menlignet den filmteknik med det, spillerne
gor i et fortellescenarie, fordi man ogsa der
skal stykke losrevne bidder og scener sammen
til en forteelling. Og s var Jisei ogsa et bevidst
opger med den totalt forfatterstyrede stil fra
Fastawood-scenarierne. Jeg ville gerne flytte

historien ud til spillerne igen. Det sveereste ved
at skrive Jisei var personbeskrivelserne - det at
skrive roller fra et fremmed milje med rigide
sociale regler, som samtidig skulle vaere helt
abne for spillernes fortolkning af historien.
Altsa bortset fra, at Hitoshi skal begé seppuku,
som er det eneste givne. Da jeg ankom til
Fastaval, havde jeg ingen anelse om, hvorvidt
scenariet ville virke. Men det gjorde det jo sa
overmade godt. Det fantastiske er, at selv om
Jisei er blevet enormt godt modtaget, og nogle
har spillet det mange gange, er der stadig ele-
menter, som jeg mener at have indlejret i spil-
personerne, som der aldrig er nogen, der har
spillet ud - sa vidt jeg ved,” forteller Kristoffer
Apollo.

Den nye type scenarie var dog si provoke-
rende, at der var et enkelt hold pé Fastaval
1997, der ikke fuldferte, men simpelthen stop-

Julie Cathrine Elsa Streit
LRolle: Sgiller

vorfor spiller du rollespil pa Fastaval?
Piger vil have nye ting hele tiden: Nye
eksperimenterende spil, sko, genre, formid-
lingsveerktgjer, osv. Den underliggende
konkurrence om hvem der kan veere mest
nyskabende, talked about og eller eksperi-
menterende, er og bliver en faktor til at holde
dampen oppe. Og hvad enten det er High
Fashion eller High Fasta, sa giver det en ret
god mavefornemmelse at sidde sammen med
4-6 andre spillere som for to minutter siden er
blevet introduceret til dét spil eller dén spilstil,
som kan blive “det nye sorte” og “Fastatrend
20xx”. Og sa er der selvfelgelig ogsa baren.

Hvad kan fa dig op af stolen i et rollespil?
Det er helt klart, hvis vi far Go fra GM’eren til
at kere Semi-live. Det er muligheden for at
hoppe péa bordet, simulere en orgasme, rage
lidt pa den laekre skjortelose fyr, hyle af
fortvivlelse og spille ouija-board med fingrene,
der er s& sammenkrummede af gigt, at det
reelt gor ondt. Rollen er “bare” en karakter du
spiller. Dét som ger rollen til din og oplevelsen
sterre, er dén mimik og kropssprog, du tilfgjer.
Op ad stolen. Det giver lige de sidste procent
pa oplevelsen.

Hvornar er et rollespil feerdigt?

Som spiller nar GM’eren holder kunstpause
og siger “oooog taak!”. Som forfatter er et
litteraert skaberbarn noget som de naeste 18
ar+ kun vil vokser sig sterre og mere
bebumset, hver gang du laegger det veek i
skuffen. Kunne der lige rettes lidt til? Hvad var
det nu spillerne sagde om den dér scene? An,
Gud, mine kravetaeer er uleeselige. What was |
thinking? Kan det betale sig at seette sig ned
og fa nyt layout... It never ends... det, lev det,
0g skab jeres egen forteelling.

pede scenariet, fordi de ikke forstod det.

Scenariet blev spillernes ansvar
Fra begyndelsen af halvfemserne bevagede
ansvaret for den gode forteelling sig i stigende
grad fra at vaere systemets og forfatterens opga-
ve, til at vaere spillernes. Dette kulminerede
med at man helt fjernede spillederen. I Jacob
Schmidt-Madsens ”Vagenat” fra 1998 fik spil-
lerne udleveret kuverter med instrukser, og
matte ellers klare sig selv. Forfatteren var nem-
lig slet ikke pa kongressen. Jacob fortealler,
hvordan ”Végenat” blev til under meget seer-
pragede omstendigheder. Han var nitten ar
gammel, og var taget ud at tomle med kun det
toj han havde pa kroppen, et regnslag, en udga-
ve af "Melmoth the Wanderer” og sin oldemo-
ster Jonnas gamle rejseskrivemaskine.

Da han néede til Skotland, fik han ansattelse
som altmuligmand pa et lyseradt slot pa en af

Fastaval bred med normen om, at et rollespil
foregik siddende ned ved et bord med seks
spillere med hver deres character sheet. Her en
spilsituation fra Fastaval 1997.

De Indre Hebrider. Med Jacobs egne ord blev
scenariet skrevet “helt derude, hvor vestenvin-
den bleser ind over land, og tigen er tettest”.

Om at skrive et spillederlost scenarie siger han:

“Jeg havde senest skrevet “Dremme ved
bélet”, og var meget optaget af fortaellescenariet
som genre. Jeg mente at det gav spillerne
mulighed for at saette sig ud over forfatternes
monopol pé historien, og gav dem friheden til
at skabe en felles fantasi, der transcenderede
alle de krav og konventioner, jeg syntes tyngede
sével systemtunge som systemlose scenarier pa
det tidspunkt””

Jacobs feetter, Sune Schmidt-Madsen, spilte-
stede scenariet hjemme i Danmark. Det blev en
stor succes, og Jacob besluttede sig for at sende
scenariet pa Fastaval:

”Jeg endte med at taste hele den maskin-
skrevne scenarietekst ind pa en computer pa et
bibliotek i Londonderry, Nordirland. Jeg prin-
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tede en reekke eksemplarer ud, og pakkede
hvert enkelt ned i et kinesisk konvolutsystem,
der forhindrede folk i at komme til at leese
forud i scenariet nér de spillede det. Sidenhen
vandt det en pris som jeg ikke vidste noget om
for jeg vendte tilbage til Danmark flere mane-
der senere. Det var alt ssmmen fantastisk og
meget merkeligt”.

Det spillederlose scenarie eksisterer i dag i
flere forskellige former. I nyere scenarier (fx
nogle af novellescenarierne fra Teknisk Uheld,
Vi Aker Jeep, 2008) skal spillerne selv udpege
en spilleder, eller spillederansvaret bliver for-
delt mellem spillerne.

Det store persongalleri
I de klassiske fastavalscenarier fra halvfem-
serne fik spillerne en enkelt rolle udleveret,
som han eller hun forventedes at fordybe sig i.
En gruppe scenarieforfattere fra Bornholm, der
kaldte sig Natural Born-Holmers (ofte forkor-
tet som NBH), eksperimenterede med fastaval-
scenariets form. Ifolge et af gruppens medlem-
mer, Frederik Berg Ostergaard, begyndte det
hele med en freestyle adaptation af filmen
Djaevelens Advokat, hvor alle NBHerne skifte-
des til at spille rollerne. Siden skrev Dennis
Gade Kofod scenariet Ave Adam (2000) til
Orkon, og i 2002 bragede Frederik Berg Oster-
gaards komedie Bondemend og biavlere igen-
nem pa Fastaval, og man fik for alvor gjort op
med forestillingen om, at hver spiller kun kun-
ne have en enkelt rolle. Nu kunne man skifte
rundt imellem mange forskellige karakterer.
Resultatet var selvfolgelig et meget bredere per-
songalleri, og muligheden for at fortzelle endnu
flere typer af historier.

Frederik forteller om opdagelsen af biper-
sonsrollespillet:

“Det fantastiske ved det her bipersonsrol-

Scenarieforfattere og spilledere i gang med at
klargere scenariet ‘Fucking Mental!’ (2010), hvor
der Klippes og forberedes forskellige virkemidler.

lespil var, at pludselig sa slap man som spilleder
for at skulle spille alle de pokkers bipersoner.
Altsa, jeg er temmelig darlig til at gore dem
forskellige, sa det endte altid med at de min-
dede lidt for meget om hinanden. At det sa
ogsa betod at man pludselig kunne fortaelle
nogle andre historier, det var jo bare en bonus.
Bipersonsrollespillet var med til at seette et lidt
hojere tempo i spillet. Man kunne ikke leengere
sidde og gemme sig bag sit penalhus, men
skulle nu til at veere pa hele tiden. Hemmelig-
heder og intriger gik lidt i baggrunden og i
stedet for blev det vigtigere at have gje for
historien, som man sammen fortalte. Og det
synes jeg egentlig var en god udvikling”

Bipersonsrollespillet udartede sig pa forskel-
lige mader: I Mikkel Baekgaards Short Cuts-
inspirerede scenarie, A Day in the Life fra 2005,
er der tale om ensemblespil, mens Klaus Meier
samme ar opstillede bipersonerne som polari-
teter overfor hinanden i scenariet Guernica.
Guernica var desuden starten pé en trend, der
gik ud pa at spille abstrakte elementer som
folelser og idéer.

De korte scenarier

12001 dukkede de forste novellescenarier op pa
Fastavals kreative lillebror, Orkon. Tanken om
at scenarier ikke behgvede vaere 4-6 timer lange
eller have 5-6 spillere, smittede hurtigt Fasta-
vals forfattere. Der blev opridset en reekke
regler for de sm4, korte scenarier: Historien
matte ikke veere for avanceret, og scenariernes
leengde matte ikke overskride 2 timer. Hvad
novellescenarierne primert bidrog med, var
dog tanken om at et scenarie ikke behover have
en vis leengde. Siden er der kommet rollespils-
digte og antologier af tematisk sammenknyt-
tede novellescenarier, der alle benytter sig af en
kortere form. De er i seerdeleshed velegnede til

Helle Loyche
[Rolle: Spiller]

Hvorfor spiller du rollespil pa Fastaval?
Selvfolgelig fordi det er en spilkongres, og
fordi det er det perfekte sted at prove noget
nyt, genleve noget gammelt og fordi der er sa
mange muligheder; der er alle slags spil og
alle slags personer at spille med.

Det er en fantastisk méade at leere folk at
kende péa og skabe et netvasrk samtidig.
Rollespil pa Fastaval er ogsa en bestemt
stemning, man ikke finder andre steder
hverken privat eller i diverse foreninger rundt
omkring.

Hvad kan fa dig op af stolen i et rollespil?
En god spilleder, der kender sit spil, kan
improviserer er god til at skabe et overblik
over spillerne. Det samme geelder selvfolgelig
ens med- eller modspillere; de skal veere
motiveret for at spille og de skal ga op i det
scenarie de er igang med. Hand-outs er ogsa
en rigtigt god ting, iseer i investigation-scenari-
er. Det giver en fed, realistisk feel i spillet og
det gor spillet nemmere.

Hvornar er et rollespil feerdigt?

Et rollespil er feerdigt, nar den rede drage er
dod! Nej, et rollespil er forst faerdigt nér man
er enig om det er feerdigt, og det kan ofte vare
meget leengere end den afsatte spilletid.

Der er mange ting, der spiller ind, men sa
lzenge der er en historie at forteslle videre pa,
er det ikke feerdigt endnu. Det er vigtigt at
kunne improvisere, for s& kan man holde et
spil igang rigtigt, rigtigt laenge.

Artiklens forfatter Sanne Harder
som spilleder pa Fastaval 1997

at introducere nye spillere til rollespil.

Systemets genfadsel

I begyndelsen af artusindskiftet begyndte
systemerne sd smat at vende tilbage til Fastaval.
Denne gang var det dog i en hjemmelavet,
mere regel-let udgave end i gamle dage, og
fokus var stadig pa historien. Eksempler pa
dette er bla. Et Lystspil (Forfattergruppen
Absurth 2004) og Michael Erik Naesbys Spor-
skifte (2003).

Mens Fastavals forfattere levede i deres egen
osteklokke, trivedes det alternative spilmiljo i
U.S.A. Centreret omkring internetforummet
The Forge (www.indie-rpgs.com/forge) opstod
en pendant til fastvalscenariet — nemlig indie-
rollespil.

Indie kommer af ‘independent, fordi der var
tale om selvsteendige, ikke-kommercielle udgi-
velser, som folk distribuerede via nettet og
forummet. Blandt de forste indiespil, der ndede
Danmark, var Sorcerer (2002) og Dogs in the
Vineyard (2004).

I lobet af 2004 slog indierollespillene igen-
nem i Danmark, og Fastaval 2005 indeholdt
Per von Fischers scenarie, Marke Steder.

Morten Greis Petersen er en af de danske
scenarieforfattere, der har sat sig grundigst ind
i indierollespil.

“Morke steder var vanskeligt, for ingen af os
anede hvordan vi skulle spille det”, husker han.

”Men i 2006 afholdt Thomas Munkholt en
indieworkshop pé Fastaval. Han havde bl.a.
spillet Prime Time Adventures med Peter
Dyring, og Thomas skrev om det pa sin blog,
til stor inspiration for andre”

Den mest afgorende made, hvorpa indierol-
lespillene adskiller sig fra fastavalscenariet, er
at hvor Fastavals forfattere skar terningerne
bort i midthalvfemserne, for at fa plads til den
gode historie, handler de fleste af indiespillene
om at bruge terningekastene som en barende
struktur for fortellingen.

Morten: “Indiespillene er en made at bryde
med den amerikanske tradition, ligesom fasta-
valscenariet er det. Men vi bred pé hver vores
made. I forhold til fastavalscenariet er holdnin-
gen, at hvis reglen ikke passer ind i spillet, sa
drop den. Hvor indie siger, at reglen er gal, og
skal laves om. I indiespillene forteeller systemet
hvem, der har hvilke opgaver, hvor vi i klassisk
rollespil overlader det til spillederen at gore det
nermest intuitivt”

Indiespillene minimerer forberedelse. Kon-

ceptet hedder Story Now, og gar ud p4, at spil-
lederen behover planlegge sé lidt som muligt
inden spillet. Der ligger ikke et fast heendelses-
forlgb parat inden spillets start. Handlingen
opstar umiddelbart via karakterernes valg og
konflikter, guidet af spilmekanikken.

“Det er begraenset, hvor meget indierollespil
i virkeligheden er blevet spillet i fastavalsam-
menhaeng. Dels fordi de ofte er skrevet til kam-
pagnespil, og dels fordi de ikke er serligt for-
enelige med Fastavals kultur. Indiespillenes
storhedstid pa Fastaval var egentlig ret kort, fra
2006 - 2008. Det Fastavals scenarieforfattere i
virkeligheden laerte mest om var, at alt er et
system. Det begyndte at blive tydeligt, at
systemlast i sig selv er et stystem, og at vi kan
formulere nogle ting klarere, nu hvor vi har
indset dette. Man kan sige, at med denne
bevidsthed, kan vi begynde at tweake system-
lgst-systemet!”

Det postmoderne scenarie

Det postmoderne scenarie er et sammensu-
rium af tidligere tiders stromninger. I dag er
det sjeeldent man treffer pa et scenarie, der er
rent fortellescenarie, eller rent intrigescenarie.
I stedet er tidligere tiders genrer blevet til ele-
menter, som scenarieforfatterne traekker pa,
nar de skal fortzlle deres historier. Man har
gjort op med alle regler om leengde, spilleran-
tal, genre - alt er tilladt.

Selv spillernes indflydelse pa historien, der
var sd ukrenkelig i halvfemserne, er ikke leen-
gere hellig. I The Journey (Fredrik Akerlind,
2010) er spillerne strengt taget begraenset til
bare at opfere scenariet. Det handler hverken
om at lse scenariet eller om at lgse karakteren.
Det handler om oplevelsen.

For fik Fastavals arrangerer lov at stille krav
til scenariernes udformning, men pa Fastaval
af i dag er det kongressen, der tilpasser sig
scenariernes indhold, og arrangererne ma tage
hensyn til forfatternes ensker om bestemte
kensfordelinger, spillernes alder, og sagar spil-
lernes erfaring.

Og stadig arbejder forfatterne p4 at afsoge
hvad mediet er, og hvad det kan. Hvilke histo-
rier man kan fortelle med rollespil. Hvad det
vil sige at veere en god rollespiller, og hvem der
har ansvaret for spilpersonernes handlinger.

Men mest af alt handler det om det samme,
som det altid har gjort: Den gode historie.

Scenarietyper

Systemscenarie (1986):

En scenarietype hvor spillernes handlinger er
irammesat af regler. Aimindeligvis tilforer
reglerne desuden et tilfesldighedselement.

Systemlost rollespil (1993):

En scenarietype, der henter sin inspiration fra
teatersport og film, og hvor terningkastene
helt eller delvist er skéret bort.

Spillederlase scenarier (1993):

Spillederen er skaret bort, og hans/nendes
funktioner er enten minimeret eller fordelt ud
pa spillerne.

Intrigescenarie (1994):

Historien er distribueret imellem spilperso-
nerne, og opstar gennem spilpersonernes
relationer, og det spil de affeder.

Forteellescenarie (1997):

Et scenarie hvor hele eller dele af handlingen
refereres af spillerne, i stedet for konventionelt
rollespil.

Bipersonsrollespil (2001):

Spillerne skifter rundt mellem mange sma
roller, i stedet for at fordybe sig i en enkelt
karakter.

Novellescenarie (2001):
Et scenarie hvis varighed er under 2 timer.

Indierollespil (2005):

En serie amerikanske independent-udgivelser,
hvor reglerne bruges til at drive scenariets
handling frem.

Det postmoderne scenarie (nu):

Et sammensurium af tidligere tiders former.
Formerne bliver blandet sammen i scenari-
erne, alt efter hvad der skal bruges til at
forteelle historien.
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Dirtbhusters

ad os se det i gjnene. Congeengere

sviner — mindst lige s& meget som

andre mennesker. Sa nar man

samler 500 af slagsen pa et relativt

lille omréde, hvor de ikke engang
har noget sarligt ansvar for stedet, s& begynder
skidtet snart at hobe sig op, hvis ikke man gor
noget.

Og det er her, de kommer ind i billedet. De
mandhaftige. De rene. De udvalgte. Med disci-
plin og mopper betvinger de Kaos, og geor
Fastaval til et bedre, mere velduftende og
ordentligt sted at vere. De er - Dirtbusters!

I tidernes begyndelse

Tilbage i 1995 sa tingene lidt anderledes ud.
Dengang bestod renggringsteamet pd Fastaval
udelukkende af den renggringsansvarlige,
Rune Kayser Pedersen. Ene mand gik han til
kamp mod svineriet - og tabte.

“Rune var et meget pligtopfyldende menne-
ske. Han gjorde rent og han gjorde rent og han
gjorde rent - og sa gik han faktisk i hegnet.
Han gik fuldsteendig i stykker, fordi han arbej-
dede og arbejdede og arbejdede”” erindrer Alex

T Sy

mod Kaos - og

¥ om Dirtbusters.
Af Elias Helfer

K. Uth, der dengang var generalskygge for drets
general, Mette Finderup.

”Han provede at gore det ene mand. Og det
er rimeligt heroisk - og rimeligt dumt.”

Alex’ sympati for Rune fik hende til at melde
sig som rengeringsansvarlig aret efter. Forst
efterhanden gik det op for hende, at hun hel-
lere métte finde pa noget, hvis ikke hun skulle
ende ligesom Rune. Og s var det hun blev
kreativ:

”Jeg var ret vild med Space Marines. Jeg
spillede Space Marine spil pa Amigaen - det
var ret fedt. Og s& horte jeg ret meget Manowar
— det var ogsa ret fedt. Og sé tror jeg bare, det
fusionerede oppe i mit hoved”

Alex omplantede Space Marinen til Fastaval,
erstattede bolters med mopper og gjorde Kaos
lig med snavs og uorden. Dirtbusteren havde
set dagens lys.

Modet med galskaben

P4 Fastaval begyndte Alex at hverve de folk,
der skulle hjelpe hende med at holde skolen
ren. Hun satte flyers op med slogans for ”Dirt-
busters Inc”, der opfordrede folk til at slutte sig

commanderen, der
: sam-lede en gruppe
¥ hardfore soldater
under sig. Legenden

til de Kaos-bekeempende Dirtbusters. Det er
dog ikke sikkert, at de sageslase deltagere helt
har vidst, hvad de gik ind til.

“Der var et "Gi’ en hand til Fastaval” koncept
det ar, og blandt andet kunne de blive sendt ud
til ’Rengeringsholdet” Og sa modte de sa
galskaben der”

For Commander Ajax - aka Alex Uth -
arbejdede hardt pa at gore rengeringen til et
rollespil. De, der meldte sig under Dirtbuster-
nes faner underskrev kontrakter, hvor de love-
de deres sjal veek i en spilblok. Til gengeeld
blev de belennet med medaljer og haedersbevi-
ser for ting som at besejre et stoppet toilet.
Rune blev gjort til den mytiske "Forste Dirtbu-
ster;” der havde taklet Kaos helt alene.

”I bund og grund handler det om at salge en
god historie til folk. For det stinker at gore rent.
Der er ikke nogen, der gider at gore rent, og
slet ikke pé en kongres.”

Men Fastavals rollespillere slugte historien
rat, og snart var et hold af hardtarbejdende
Kaosbekampere stimlet ssmmen omkring
Commanderen, og arbejdede hérdt for at holde
*vallen ren. Vagtskemaet korte degnet rundt og

“VIVIL KAMPE M0OD KAOS TIL KAOS ER UNDERTVUNGET

EN DIRTBUSTER ER DIN BRODER - VOGT HAM VEL
BARRENHEDEN IDITHJERTE OG I DIT SIND
FORSTA AT KAOS DVELERIDIT INDRE - KVAEL DET
VAR ALTID BEREDT - BEKAMP KAQOS HVOR DU SER DET
BRING BUDSKABET OM RENHEDEN TIL VERDEN
DPDEN HAR INGEN BETYDNING - KUN KAMPEN
EN DIRTBUSTER HAR ALRIG FRI

fortalte, hvem der skulle veekke hvem hvornar.

Helte, vaben og guns!

Alex selv tilskriver Dirtbusters succes til to
ting: den gode historie om de tapre krigere i
kampen mod Kaos - og steedighed til at holde
fast i den historie.

“Jeg gik ikke off-game,” forteller Alex.

Og fordi hun holdt fast pa historien, greb
den hurtigt fat i resten af det hold, hun havde
tiltrukket.

"Der gik hurtigt sport i at lave uniformer af
rengeringsartikler og holde moppegvelser,’
husker Alex.

I dag kan Alex godst se, hvorfor hendes pro-
jekt var s effektivt:

“Jeg var ikke treenet i teambuilding. Men nér
jeg kigger tilbage, kan jeg se nogle helt klare
teambuildingting, jeg har brugt,” forklarer hun.

“Det er ogsa géet lige i hjertet pa sadan en
flok rollespillere: "Ja, gu er vi da helte - og
viben og guns!”

Netop det er en anden grund til, at Dirtbu-
sters blev en succes: at det blev gennemfort
blandt rollespillere, der er modtagelige overfor
den form for historiefortelling, som Dirtbu-
sters athang af.

“Jeg afprovede faktisk det samme koncept pa
Roskilde Festivalen, og det lykkedes ikke,”
forteeller Alex.

”Kober man ikke historien, er det bare ands-

CODE OF HONOUR

svag rengoring med en flok mennesker der
opforer sig mere eller mindre vanvittigt.”

Commanderen gik ned efter smgger
Commander Ajax holdt fanen hgjt nogle ar.
Men sa trak hun sig helt ud af Dirtbusters:

”Jeg gik ned i kiosken efter cigaretter, og
forlod mine born”

Efter tre dr havde hun faet nok af rengering,
og ville gerne tilbage til sin oprindelige rolle pa
Fastaval, nemlig som forfatter. Hun havde
nemlig métte sande, at som Dirtbuster var der
ikke plads til rollespil.

”Man sover, spiser og gor rent — det er alt. Sa
jeg trak en ret hard streg i sandet og sagde: Det
er slut! Nu vil jeg skrive scenarier”

Leave no trace behind
Skulle hun gore det igen, ved Alex godt, hvad
hun ville gore anderledes:

“Intet! Jeg ville gore praecis det samme igen
for det virkede jo s& godt!”

Blev hun bedt om at lave et nyt renggrings-
koncept til Fastaval i dag, kunne Alex dog godt
teenke sig at hente inspiration fra festivallen
Burning Man i USA. Her har man féet opbyg-
get en steerk historie omkring mottoet "Leave

| stedet for at se det som en lorteopgave,
gjorde Alex Uth rengeringen til en stolt og episk
kamp mod selveste Kaos!

No Trace” Og det betyder at man kan holde en
keempe fest for op til 55.000 mennesker uden
en eneste skraldespand, og uden at der ligger
en olkapsel tilbage, nar festivallen er slut. Alle,
lige fra de gronneste til de mest erfarne delta-
gere, rydder op efter sig - hele tiden.

”Selv nar du er spritstiv pa tredje dag og du
er badet i alkohol og pa svampe - sa rydder du
stadig op efter dig”

Den mentalitet kunne Alex godt bruge en
smule mere af pa Fastaval:

”Jeg kan ikke lide den tanke, der opstod pa et
tidspunkt, at man er forbruger pa Fastaval -
altsd, man er kunde, og man har ret og krav pa
nogle ting. For det kan det ikke holde alligevel”

Derfor ville Alex gerne se et renggringskon-
cept, hvor alle gor rent efter sig selv.

“For det ville ogsé understrege, at det er
vores Fastaval,” argumenterer hun, og sukker:

“Men det kan godt vere, at det er mig, der er
en gammel hippie”

20 Frastaval 1986-2011

Fastaval 1986-2011 &1



Tv pa Fastaval

John TV lgftede pa smuk vis arven fra Fastaval
TV og har imponeret med savel humor og hej
production value

Hvis du tror at DR2 til tider har sma seertal, er
der for ingenting imod, hvad Fastavals lokal

stationer har - alligevel bliver der hvert ar, lagt

rigtig mange timer i, at skabe rollespils-tv.

Af Kristian Bach Petersen

vis man dukkede op pa Fasta-

val i midten af 90%rne eller de

tidlige 00er, skulle man ikke

blive alt for overrasket, hvis

man blev medt af en mand
ifort stram mintgren heldragt, susende af sted
pa rulleskgjter, bevaebnet med en gummikyl-
ling og med et kamerahold i hzalene. Og det
flere r for Casper & Mandrilaftalen gjorde
crazy komik til hvermandseje.

Gennem neesten 20 4r, har Fastaval haft eget
tv-hold, i en periode endda mere end et. Og fra
en primitiv start er der gennem &rerne opstaet
en helt serlig kultur omkring kongressens
tv-crew, der erligt og keerligt har spiddet alle

Fastavals facetter, fra norder til elite og samti-
dig veeret med til at samle hele kongressen.

Bare rolig, vi griner af dig

“Jeg var i en del ar direkte bange for Fastaval
TV, fortaeller Lars Andresen, der var med som
menig deltager pa Fastaval i de tidlige 1990%re,
hvor Fastaval TV opstod.

“Det var ikke et spergsmal om at fole sig
usikker pd, om Fastaval TV grinte med dig
eller af dig. De grinte af dig - og det gjorde alle
andre som sé indslagene ogsa, sa jeg udviklede
meget hurtigt en ‘dodge Fastaval TV’-skill,”
forteeller Lars Andresen.

Ikke alle var lige s& hurtige, og for Jost. L.

TV for norder

Hansen blev kendt som General pé Fastaval,
var han kendt fra interviewet i Fastaval TV -
“Jost like that!”.

Oftest brugte Fastaval TV sig selv og mange
af de vanvittige alter egoer, de skabte. Fastaval-
deltagere fra for 2002 ved udmeaerket, at nar
man herer kendingsmelodien fra tv-serien
Dragnet, s& kommer der lige straks en meget
hej, tynd mand i stram mintgren dragt. Fasta-
val TV var vanvittig humor. Et af deres glans-
numre var at optage nogle Fastaval-deltagere
pé afstand, og s& ad-libbe deres eget speak ind
over.

“Jeg tror, at det var i 2001, at jeg forste gang
blev fanget af Fastaval - og sd endda uden at jeg

opdagede noget som helst. Jeg sad og havde en
virkelig god diskussion med en af mine venner
i feelleslokalet, og sent om aftenen i baren sé jeg
pludselig mig selv pa storskeermen siddende og
diskutere nordede detaljer om min vildt seje
Paladin, mens alle i baren var ved at brackke sig
af grin,” husker Lars Andresen.

Fastaval TV var kendt for deres totale
respektloshed. Ingen kunne vide sig sikre -
hverken Fastavals generaler eller den menige
deltager pa Fastaval. At du var fuld, var ikke
noget forsvar. At du var nerdet og lille, var slet
ikke noget forsvar. At du var general for Fasta-
val var slet, slet, slet ikke noget forsvar. Nar
forst Dr. Bosewitz, Broder Zorg, Flyskrik og
andre medlemmer fra Fastaval TV bevagede
sig rundt pa gangene bevabnet med et rul-
lende kamera pé jagt pa 1. level norder eller
andet prisveerdigt bytte, kunne ingen vide sig
sikre.

“Det fede ved alle de tv-hold, der har veeret
pa Fastaval er, at de har faet os til at grine af os
selv. Det har aldrig veeret ‘rigtig’ tv-journalistik
med interviews, som vi skulle blive klogere af,
men vanvittige indslag, som vi ser i baren lang
tid efter solen er gaet ned og ollene er kommet
inden borde,” siger Lars Andresen

Sa rog monopolet

Da Fastaval TV efter 11 ar bag kameraet trak
sig tilbage i 2002, overtog kanalen Farum TV
en kort arreekke, inden den inkarnation som de
yngre Fastavalgeengere kender til, satte sig pa
sendefladen.

John TV startede op som piratkanal sidelg-
bende med Farum TV i 2005, men da Brixtof-
tes-drenge smed handkleedet i ringen to ar
efter, dukkede banden med det vingeskudte-
logo op.

Jakob "Pondy” Ponsgérd fra John TV for-
teeller:

”Jeg husker det som, at nogen havde faet
idéen om at lave tv der udfordrede eliten og
havde en mége i stedet for en pingvin som
logo. Dybere var det ikke, sa vidt jeg husker.
Jeg tror, en af de ting vi kunne blive enige om
pé det forste mede var, at vi ville prove at hive
nogle af de hojpandede tendenser, som efter-
handen fyldte mere og mere i rollespilsmiljoet,
ned i gjenhgjde - ved brugen af satire. Det viste
sig jo at veere langt svaerere end vi havde regnet
med”

Bare rolig, vi griner med dig

Det er ikke altid nemt at f3 alle med, nir kame-
raet ruller. Og for John TV handlede det langt
hen ad vejen om, selv at have det sjovt. Ogsa
fordi det er sa sveert at lave noget som andre
synes er sjovt.

“Fastaval er jo en forsamling fedtede nerder
og fedtede norder har en forbandet komplice-
ret humor inden for 10.000 forskellige felter.
Og vi breendte lidt sammen pé at ramme bredt

nok; der er stor forskel pé elite hipsteren der
bare vil se sig selv og sine venner opfore sig lidt
pinligt pa skeermen og pé den bebrillede Dun-
geons klike, der kan grine af skore @ndringer i
en eller anden random encounter tabel i en
naesten ukendt koreansk udgave eller lignende;”
lyder det keerligt fra Jakob Pondsgard.

Forgeengerne i Fastaval TV var kendt for at
veere nogle harde gutter, der ind imellem godt
kunne give deres ofre”, ofte menige deltagere
der blev passet op pa Fastavals gange, en hard
medfart. John TV var lidt mildere, ifolge dem
selv:

”Jeg synes vi provede at holde en rimelig
linje for hvad vi ville og ikke ville. Ikke at vi
holdt os fra enkeltpersoner, men vi kritiserede
og latterliggjorde kun funktion og ikke person.
S& man kan sige at man griner af nerders nor-
dethed og ikke af deres eventuelle sociale han-
dicap eller hvad der nu matte vare, men vig-
tigst af alt: man griner af sig selv og far andre
til at gore det samme. Vi har selvfolgelig af og
til tradt folk for hardt over taerne, men det har
aldrig veeret helt med vilje,” forteller Jakob.

Glade amatprer og kommende
professionelle

Om noget fanger Fastavals tv-kanaler essensen
af ”yes we can”. For selvom mange af Fastavals
tv-folk igennem tiderne senere har kastet sig
ud som professionelle tv- og mediefolk, hand-
ler tv om rollespil og nerder tit om at fa noget i
kassen og nd at blive feerdige, inden baren
lukker.

Vi har med vilje valgt at holde JohnTV pro-
duktionslinien sa simpel og sa billig som
muligt. Vi arbejdede alle arene neesten udeluk-
kende pa miniDV og afviklede pa ditto. Man
kan selvfelgelig diskutere om det kvalitetsmaes-
sigt var forsvarligt, men det var kun i yderzo-
nerne vi meerkede til manglerne i formatet. Og
angéende seerne, sa var de jo fulde nar de s&
det - en keempe fordel,” lyder det fra Jakob, der

Pa et eller andet tidspunkt, nar der er klippet
feerdigt, bliver dagens tv-produktion vist i baren
eller cafeen. Her preesenteret af Flyskrak fra
Fastaval TV

ofte fik pa puklen af sine John-kammerater, pa
grund af sin steedighed og perfektionisme.

TV pa Fastaval - opium for
masserne, og skaberne

Men hvad far egentlig en gruppe rollespillere,
til at droppe netop rollespillet pa en kongres
dedikeret til.. ja, rollespil? Jakob Pondsgard
forteeller:

"Det er skide skaegt at laegge energi i et krea-
tivt forum som John, fordi det er ultra kaotisk
og alt kan ske. Jeg tror ogsa det har noget med
den “gode” form for stress at gore. Det er pisse
svert at veere sjov pd kommando, men nar det
lykkes, kan man hente uanede mengder energi
i det. John lever fra belgetop til belgetop, der er
ingen ende pa nedturen imellem, men de hoje
perioder er det vildeste stof”

Tre af medlemmerne fra de oprindelige
Fastaval TV beseger Fastaval mange ar
senere ... og er IKKE glade for, hvordan
kongressen har udviklet sig
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Hvad er der

sket pa 25 ar?

Har der egentlig altid veeret aftensmad pa Fastaval? Der
har da i hvert fald altid vaeret en banket! Men hvad med
toasts? F4 det totale overblik over Fastavals evolution

Af Anne Vinter Ratzer og Lars Nehr Andresen

astaval er ikke nogen fast stor-

relse. Den forandrer sig, udvikler

sig, degenererer, regenererer og er |

aldrig helt det samme ar efter ar.

Lars Andresen og Anne Vinter |
Ratzer er gaet i glemmebogen og har kigget pa,
hvad der egentlig har veret af aktiviteter, ini-
tiativer, gode ideer, darlige ideer og mere eller
mindre besynderlige pahit gennem tiden. Feel-
les for de fleste af dem er, at de opstar ud fra en
eller enkelte personers initiativ. P4 Fastaval
kreever det kun en idé og viljen til at fore den
ud i livet, hvis man vil veere med til at skabe og
forandre kongressen.

Brastspilseafeen phi Fastaval ¢
1992 - Brobjergskolen.

Braetspilscafeé

[25 ar: 1986 - nu]

En hyggelig klassiker pa Fastaval, med rodder
helt tilbage i de tidligste ar, hvor klubben
FASTA tog nogle af deres breetspil med til
Fastaval, som deltagerne kunne lane og spille. I
braetspilscafeen kan man ldne alle mulige og
umulige slags braetspil gratis, og saledes finde
ud af, om man virkelig skal kebe Battlestar
Galactica-spillet, eller om man bare skal se
serien igen pa Blu-ray.

Rollespillere wden, sodavand ey

R =i Aftensmad og morgenmad

[25 ar: 1986 - nu]
Siden Fastavals begyndelse har der vaeret

Kiosk aftensmad og morgenmad pa Fastaval — ogsa
[25 ar: 1986 - nu] pa den allerforste Fastaval i 1986, hvor maden
Udvalget i kiosken er blevet udvidet, men det blev tilberedt i en af arrangererne kekken. I

1987 bestod maden af take-away pizzaer og
andre dr, blev der hentet ‘catering’ fra Gerners

har altid pa Fastaval vaeret muligt at kebe en
sodavand eller et stykke slik.

Madkegen Ph Fastaval afvikles
(oftest) hurtigt 09 effektive

Grill. 1993 var det forste 4r med en egentlig
kok pa Fastaval.

Ernst

[25 ar: 1986 - nu]

Fra 1990 og en del ar frem var enhver deltagers
forste mode med Fastaval et mode med Ernst,
der bestyrede indgangen. “Tager han pis pa
mig, eller vil han virkelig smide mig ud?” Det
sporgsmal er nok faret gennem hovedet pa
mangen en ung rollespiller. Ernst er maske den
konstant pa Fastaval, der gor, at kongressen har
eksisteret i 25 &r uden at miste sin sjel (udover
at han egenhaendigt og ganske manuelt flere ar
héndterede holdfordelingen af 500+ rollespil-
lere, dengang tilmelding foregik ved, at man
indsendte en udfyldt seddel).

Ernst med sin Rotto for
vredeste unge mand

Premierescenarier i sandagsblokken Toasts

[17 ar: 1986 - 2003] [Ca. 20 ir: 1990’erne - nu]

For mange scenarieforfattere var det en skuf- Det er uklart, hvornér praecist den forste toast
felse at se, at ens scenarie var blevet lagt i sen- blev serveret pa Fastaval, men vurderingen
dagsblokken - iszer dengang et scenarie kun lyder p4, at det er i starten af 1990%rne, at

blev kert én gang. Sendagsblokken var noto- toastmaskinen gor sit indtog pa Fastaval. I
risk kendt for at medfere mange afbud fra 2010 blev toasten pa Fastaval fejret med Toast-
rollespillere, der havde veret sent oppe om halla, som ogsa er at finde pa Fastaval 2011.
lordagen og i 2003 gik Fastaval over til at legge
reruns om sgndagen i stedet for premiere-
scenarier.

Trykt program

[18 ar: 1986 - 2004]

Fra den forste Fastaval i 1986 til 2004 brugte
Fastaval et trykt (eller fotokopieret) program,
der blev distribueret via klubber og rollespils-
butikker. I 2005 gik Fastaval over til kun at
distribuere et program pa pdf via sin hjemme-
side, og der har ikke veeret et trykt program
siden. Det sidste program blev i 2004 trykt i
1.200 eksemplarer.

i
Tonsten har tkike vaeret pi
Fastaval altio!

Mafia og andet Helcon

[16 ar: 1992 - 2007]

Liverollespillet Mafia blev spillet forste gang pa
Fastaval i 1992 og skabte en tradition for et
liverollespil, der kerte over hele kongressen, og
som deltagerne kunne spille, nar de ikke lige
spillede scenarier. En gang i mellem gav det
problemer, nar der pludselig dukkede to perso-
ner op ilange frakker i spillokalet for at f4 Don
Francesco med ud pé gange i fem minutter,
men bade Mafia og de andre efterfolgende
Helcon Live pé Fastaval gav mange deltagere
noget at spille hele kongressen.
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Sovesalen

[1987 ar: 1986 - nu]

Sex, basketball, druk, breetspil, skeenderier,
laessevis af fulde mennesker og en smule sgvn.
Sovesalen har altid vaeret et helt saerligt sted pa
Fastaval. Den starste revolution i sovesalens

Mafi L
fia havole ¢ MaAnge G vpllp,,

so
historie er da mobiltelefoner dukkede op, s& - " Heleon, PA Fastavg|
der ikke mere hver halve timer er nogen, der
teender lyset for at finde deres sovepose.
Natcafé
G | [2 4r: 1990, 1991]

11990 blev der arrangeret et natligt rolle-
spilsarrangement med fokus pé gruelige og
gyselige scenarier. Ideen var, at man tog et
gyserscenarie under armen og sa ellers bare
dukkede op med det under armen. Arrange-
mentet korte igen i 1991. Der har siden veeret
lignende arrangementer - f.eks. i 2011 med
Grindnight.

SAGA-lokale

[1ar: 1991]

Som en slags forlgber for Fonix-cafeen, havde
rollespilsmagasinet SAGA i 1991 et lokale,
hvor man kunne komme og hygge, snakke
rollespil og maske prove et mini-scenarie.

Fastaval TV

[11 ar: 1992 - 2002]

Fastaval TV blev etableret i 1992 og under-
holdte med skiftende bemanding deltagerne pa
Fastaval med satirespots, der blev vist forskel-
lige pa forskellige steder og tidspunkter pa
Fastaval. 2003 var sidste ar med Fastaval TV —
herefter blev tv-underholdningen overtaget af
FARUM (Foreningen af Rollespillere Uden
Magt) i 2004 - senere kendt som Farum TV.

Fastaval TV wunderholote Lt dr
de hungrense masser

Fastaval i paskeferien

[20 ar: 1992 - nu]

Oprindeligt blev Fastaval holdt i bededagsfe-
rien, men i 1992 blev det flyttet til paskeferien,
da det gav flere dage til forberedelse og til
afholdelse af kongressen.

Otto

[20 ar: 1992 - nu]

Ottoen blev introduceret i 1992, og der kan
lzeses neermere om den andet steds i magasi-
net.
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Fastavals plngviner er deres
vaegt varo L gips!
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Tjener-live

[19 ar: 1992 - 2010]

Fra 1992 har gasterne pa Fastavalbanketten
veeret grundigt serviceret og underholdt af
sjove, skere, livlige tjenere, rekrutteret blandt
Fastaval-gaengerne. Tjenerne er uundveerlige
for at fa banketten til at flyde, og de ser heldig-
vis ud til at more sig mindst lige sa meget som
dem, de opvarter. Det blev forst fra 2003
muligt at tilmelde sig tjener-live pa forhand.

Tjenerne Pd Fastaval e Limen
P Banketten,

Banketten
[19 ar: 1992 - 2010]

Den forste banket pa Fastaval huskes i ser-
deleshed for dengang scenarieforfatter og
arranger Paul Hartivgson spontant rejste sig og
reciterede Charge of the light brigade. Det var
ogsa pa denne forste banket, at de forste Ottoer
blev uddelt. Banketten har siden 1992 vaeret en
fast tradition pé Fastaval, men har dog optradt
under andre navne end lige ‘Banketten’ Oftest
ligger banketten om sendagen, men det har
skiftet mellem sendag og lordag. De enkelte
banketter har veret meget forskellige, men
feelles for dem har veeret uddelingen af Ottoer.

Fastaval TV vendte L 2005 tilbage som
Ronferenclerer ph Banketten.
| (“Behold the Tentacle!”)

Info

[19 ar: ca. 1993 - nu]

Noget du er i tvivl om pa Fastaval? Sa sperger
du selvfolgelig i Infoen! Sadan var det ikke
altid pa Fastaval. For den oficielle information
matte man ga rundt pa Fastaval og lede efter
en official ... og habe p4, at han var i hjeelpsomt
humer. Den oficielle information er blevet
udbygget og fornyet flere gange pa Fastaval og
bestyres nu af Infonauterne, der er nemme at
kende i deres orange uniformer.

ohh ... er informanden flink ved
mig L aften?

infoen fra de helt gamle dage!

Walkie talkie-spilstart

[19 ar: 1993 - nu]

Forste &r med walkie-talkies (eller wookies,
som de er kendt som pa Fastaval) var 1993,
hvor de blev lejet. Da det var flere &r for mobil-
telefonens indtog, effektiviserede wookierne
kommunikationen blandt arrangererne pa
Fastaval i hej grad. Iseer arbejdet omkring
spilstart og fa sendt reserver ud til holdende
blev meget effektivt.

Systemlast

[18 ar: ca. 1994 - nu]

Begrebet systemlost er om noget indbegrebet
af scenariestilen pa Fastaval. Det systemlose
scenarie opstod i starten og midten af
1990erne, og det var (og er) scenarier, hvor der
ikke er fokus pé terninger, stats, karakterark og

et etableret system. Ofte ligger fokus i de
systemlgse scenarier pa spilpersonerne, den

dramatiske udvikling i scenariet eller lignende.

I starten af 1990%erne var det en provokerende
tanke at spille rollespil uden terninger og
karakterark.

Aresgeest

[1994 - nu]

Den forste @resgeest pa Fastavl var Mark Rein
Hagen (skaberen af Vampire - World of Dark-
ness), som blev inviteret til Fastaval 1994.
Siden har Fastval vaeret geestet af Michael
Pondsmith (1995), David Berkman (1996),
Keith Herber (1997), Steve Jackson (2000),
Greg Costikyan (2005) og efterfolgende flere
andre.

Michael Powdsmiﬁtihi b&zﬁate
Fastaval {1995 )

English breakfast

[1 ar:1994]

Som en helt saerlig “treat” blev der i 1994 til-
budt luksusmorgenmad med pandekager, g,
bacon o.l. Dette var som supplement til den
almindelige morgenmad, der den gang blev
solgt i lossalg i kiosken, og ikke ved forudbe-
stilling.

Fonix-bar

[3 ar: 1994, 1995, 1996(?)]
Rollespilsmagasinet Fonix dukkede i 1994 op
pé Fastaval og etablerede en bar, hvor man i
seerdeleshed kunne kobe ol. Fonix-baren var
det forste etablerede udkeenkningssted pa
Fastaval. Indtil da havde ¢ldrikning og lig-
nende foregaet rundt omkring pa skolen. Efter
to 4r med Fonix-baren indsé Fastaval, at olsalg
pa Fastaval var noget, som de gerne selv ville
std for (og tjene penge pa) og Baren blev etab-
leret i 1996.

7

Rotto

[3 ar: 1994, 1995, 1996]

Rottoen for Dummeste Dodsfald gik i 1994 til
den spiller, som i scenariet USS Altantis angreb
en isbjorn i Antarktis i 30 graders frost beveeb-
net med en lille revolver (og i underbukser). Da
revolveren ingen effekt havde, rabte spilleren:
“Jeg sparker hovedet af isbjornen!” Rottoen var
rollespilsmagasinet Fonix’ alternative pris.

Ronnl - Fonix’ maskot 0g) forbil-
Ledlet for Rottoen

Vaegavis

[Skiftende ar: 1995 - nu]

Fastavals vaegavis blev dagligt opdateret med
artikler om scenarier, interviews med deltagere
pa Fastaval og generelle afsloringer fra kon-
gressen. Vaegavisen blev ophaengt et centralt
sted pa Fastaval. Vaegavisen er blevet genopli-
vet flere gange pa Fastaval, men har ikke vaeret
et fast element pa Fastaval.

———
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Dag 0

[13 ar: 1995 - 2008]

I 1995 startede Fastaval for forste gang om ons-
dagen. Tanken bag Dag 0 var at lade forfattere
medes med de spilledere, der skulle kore sce-
narierne samt holde kurser og workshops om
rollespil. Efterhanden udviklede Dag 0 sig fra
at veere forbeholdt forfattere og spilledere til at
veere den dag, hvor Fastaval officielt startede. I
2008 blev begrebet Dag 0 officielt afviklet, og
Fastaval starter onsdag eftermiddag for alle.

Fra Fastaval 1999, hvor
temaet var Atlantis

Temaer

[ 4r: 1995 - 2002]

12002 gik Fastaval TV rundt og spurgte delta-
gere pa Fastaval om, hvad de syntes om hi-fi-
con - og 2002 blev samtidig det sidste ar, hvor
der var et officielt tema med udsmykning pa
kongressen. Ideen med temaerne var at give en
seerlig stemning pa Fastaval. Det handlede om
udsmykning, programmet, pakledning til
banketten, udsmykning af baren og s videre

Det forste tema var Victoriatiden i 1995.
Siden fulgte film, paranormal, himmel og
helvede, Atlantis, noir, 2001 nats eventyr og sa
science fiction i 2002. 12003 hed temaet ‘rol-
lespilleren og samfundet, men dette tema kom
til udtryk i workshops og foredrag - ikke i
udsmykning.

Der var ikke tale om en egentlig bevidst
beslutning om at droppe temaerne, men i 2004
var der ikke nogen, som tog initiativet, og
siden har skolerne ikke veeret udsmykket.

Fra Pragture v

gturen, der gav Fastaval
penge pé fornéind

Girobetaling

[17 ar: 1995 - nu]

Fastaval havde vokset sig stor, og det var ned-
vendigt at skaffe penge FOR selve kongressen
blev afholdt. Derfor blev der opfordret til at
betale via giro. I 1995 var der spilgaranti (1.
eller 2. prioritet garanteret opfyldt) til dem, der
betalte pa forhdnd. (Et andet initiativ for at
skaffe penge var Prag-turen, Fastaval arrange-
rede. Konceptet var, at deltagere betalte for
turen (som 14 efter Fastaval) FOR Fastaval, sd
der pa den made blev rejst penge.)

Sleipner Landsmgde

[2 ar: 1995, 1996]

Den tidligere landsforening for rollespil Sleip-
ner holdt sit landsmede pa Fastaval, som i
forvejen samlede mange af landets rollespillere.
Sleipner havde desuden en bod med fast
bemanding pé Fastaval, hvor man kunne fa
mere at vide om foreningen. Sleipner atholdt
desuden foreningskurser, hvor rollespilsfor-
eninger kunne lere at lave ansegninger og
lignende.

Landsforeningen Sleipner Leveole
og dgoe L 1990°erne

Dirtbusters

[16 ar: 1996 - nu]

Det organiserede modangreb pa Kaos begynd-
te 11996, og du kan laese mere om det andet-
steds i magasinet.

s~ o - —
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‘ Dlitbusters Mgw{eg il ‘
| Banketten L 2004 |

Netcafe

[2 ar: 1996, 1999]

Netcafeen fungerede som base for Veegavisen
pé Fastaval, men der blev ogsa spillet compu-
terspil.

Neteatéen eksisterede ki ot

Palle Schvidt fra Fgnix danser
twist | kgkiRenet

% r ph Fastaval —_— =



Scenarieskrivningskonkurrence
[4 ar: 1996 , 20083, 2010, 2011]
Afholdt forste gang i 1996 under titlen Mara-
thonskrivning, og dukkede op igen i 2003,
2010 og 2011. Deltagerne far udleveret et (eller
flere) emner pa Fastavallen, og skal aflevere et
spilbart scenarie inden Fastavallen er slut. Der
har veeret forskellige andre kreative rammer og
udfordringer, varierende fra ér til ar. Alle sce-
narierne spilles undervejs, og vinderen udrabes
som regel under banketten.

Gale streger

[1 ar: 1996]

Diverse kendte og dygtige tegnere demonstre-
rede deres kunnen, og man kunne fa sin spil-
person tegnet, fa tekniske rad, og se, hvem der
kunne tegne de flotteste bryster pa fem minut-
ter. En god mulighed for at finde en tegner til
sit neeste scenarie (eller bare fa tegnet nogle
flotte bryster).

Fantastisk Fredag
[1 ar: 1996]

Med en unik mulighed for at bryde de
ellers sa faste seks-spillere-en-spilblok-ram-
mer, gav Fantastisk Fredag i 1996 en forsmag
pé senere tiders lossluppenhed. Her kunne alt
lade sig gore! Samtidig var der mulighed for at
spille scenarier af arets seresgaester, af hvilke
der var hele tre: David Berkman (Theatrix)
samt Gunilla Johnsson og Michael Petersén
(Kult).

Bar

[15 ar: 1996 - nu]

Baren pa Fastaval startede oprindelig med en
café (med udskaenkning af ¢l) arrangeret af
rollespilsmagasinet Fonix i arene 1994 og 1995.
11996 overtog Fastaval selv udskeenkningen i
det, som for eftertiden blev kendt som Baren.
Baren har grundet skiftende skoler bade eksi-
steret i lokaler pé selve skolen og i oltelte, de ar
hvor det ikke har veeret oplagt at etablere den
pa skolen.
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ELpead Gringo Bar fra Fastaval 200z.
Tequila og suspekt wnderholdning i
| lange baner!

Biograf

[3 ar: 1996, 1997, 2000]

Det var muligt at se film pé Fastaval. Biografen
var tenkt som et sted, hvor man kunne fa
tiden til at g8, hvis man ikke skulle spille noget,
men da det for det forste var ulovligt at vise
film for sterre forsamlinger, og det for det
andet ikke havde noget at gore med rollespil,
blev biografen hurtigt lukket igen.

Feerre end seks spillere-scenarier
[14 ar: ca. 1997 - nu]

I mange ar var der en fast regel pa Fastaval om,
at der skulle veere seks spillere pé et scenarie,
for at befolke spillokalerne med s& mange
spillere, som det var muligt. I midten af
1990erne kraevede det seerlig dispensation at
have ferre spillere og scenariet Jisei fra 1997 er
et af de tidlige scenarier med plads til kun fire
spillere og én spilleder.

al
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\ chdan teke fhet folk til at feste mindre

Handhzaevet alkoholpolitik

[14 ar: 1998 - nu]

I Fastavals forste ar, var der ikke nogen hand-
heevet alkoholpolitik, og der blev drukket over-
alt pa skolerne af medbragte ol og alkohol. I de
tidlige ar, kunne deltagere, der kendte det hem-
melige handtryk, kebe ol i kiosken. I lgbet af
1990erne oplevede Fastaval, at der blev holdt
fester i spillokaler, og det gav problemer med
oprydning og klargering af lokalerne. Det var
tydeligt, at det var nedvendigt med en decide-
ret alkoholpolitik - og politikken blev, at der
kun ma drikkes alkohol i baren (eller olteltet)
og senere i cafeen.

@ltelt

[1999 - nu]

Qlteltet opstod efter at baren i 1998 14 i et lille
lokale, som slet ikke kunne klare maengden af
oltorstige rollespillere. Dlteltet er en ngdles-
ning, nar der ikke er plads til en bar pa skolen.
Qlteltet kan blive meget koldt, nar det er sne-

Duften i glteltet er narsten bedre
| end L sovesalen !
B
storm pd Fastaval som i 2008, hvor bade ol og
dieselgasser fra generatoren virkede ganske
berusende.

Juryens specialpris

[9 ar: 2000 - nu]

I &r 2000 blev juryens specialpris indfert for at
kunne belenne de scenarier, der ikke ngdven-
digvis var de bedste, men til gengeeld udmeer-
kede sig ved et anderledes og speendende kon-
cept. Blev ikke uddelt i 2002, og derefter var
den officielt afskaffet i 2003-04, inden den kom
tilbage i 2005.

Fortzellekonkurrence

[3 ar: 2001, 2002, 2003]
Programsat forste gang i 2001som en oplagt
del af temaet 2001 Nats Eventyr. Fortellekon-
kurrencen levede kun 3 ér, og blev séledes
afholdt sidste gang i 2003.

Pizzabanket

[3 ar: 2002, 2003, 2004]

Festlighederne pa Fastaval udviklede sig, og i
2002 blev pizzabanketten indfert som alterna-
tiv til banketten for dem, der ikke havde faet
plads, havde rad eller bare ikke havde lyst til at
veere med til banketten, men som gerne ville
feste. Efter 2004 blev det besluttet at arbejde
for, at alle skulle vaere med til den samme fest i
stedet for at dele Fastaval op i to fester, da det
havde skabt en dérlig stemning i 2004.

| Plzzobanketten Var Mg@@eug,
| men nu fester alle sammen
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Rollespilsmuseum

[1a&r: 2003]

12003 havde Fastaval sit eget rollespilsmu-
seum, som fremviste gamle rollespilsbeger,
programmer, t-shirts, ternionger, plakater og
alt muligt andet rollespilsrelateret. En nostalgi-
kers paradis!

Fastavalkoret fra 2002

Fastaval-kor

2003

12003 blev en gammel tradition genoplivet, da
Fastaval havde sit eget kor, som optradte pa
banketten. Det star desveerre hen i det uvisse,
hvornar Fastaval-koret blev startet.

Cafe

[8 ar: 2003 - nu]

Caféen i den form, den findes pé Fastaval i
dag, sa dagens lys i 2003. Her blev serveret lette
anretninger, drinks og ol, og cafeen har gene-
relt veeret kendt for at veere lidt mere stilfeerdig
end Baren.

cafeen blev et instant hit pa |
Fastaval - her fra 2004 ;

Rigtig mad i kiosk/café

[8 ar: 2003 - nu]

I mange ar var alternativet til den felles aftens-
mand at kebe en toast eller tre i kiosken. I 2003
var det muligt at kebe forskellige salater og
sandwiches i Caféen, og eftersporgslen viste
tydeligt, at det skulle gentages. Siden er det

Sandwiches 0G kager!

ogsa blevet muligt at kebe en sandwich og
andet mad i kiosken som alternativ til toast.

Reruns om sgndagen

[8 ar: 2004 - nu]

Sendag pé Fastaval har leenge veaeret en proble-
matisk spilblok, fordi de fleste er traette om
sendagen og bare teenker pa banket eller p4 at
komme hjem. Fra 2004 har dagen derfor pri-
meert vaeret dedikeret til reruns, sa premiere-
scenarierne kunne ligge i andre og mere for-
delagtige spilblokke. De fa, der har orket
rollespil om sendagen, har séledes haft mulig-
heden for at spille nogle af de aldre eller nyere
Fastaval-klassikere, de tidligere har misset,
mens resten har kunnet sumpe i cafeen eller
over et breetspil.

John TV

[6 ar: 2005 - 2010]

John TV efterfulgte Fastaval TV og Farum TV
12005, og loftede arven efter Fastaval TV pa
sin helt egen made.

Den SVVLM’QQe C*T

BS-koordinatoy

GDS (Gor det selv)

[7 ar: 1995/2005 - nu]

Fastaval 2005 er ogsa kendt som Ger Det Selv-
Fastaval. Her blev GDS-begrebet indfort, hvor
alle deltagere pa Fastaval (som ikke allerede
havde arranggrstatus eller spilledere) skal tage
en Gor Det Selv-vagt og pa den méade veere

med til at gore Fastaval til en realitet. Den
frivillige forlober for GDS hed Giv en hand til
Fastaval, og blev indfert i 1995.

Luksusmad

[5 ar: 2005 - 2009]

12005 opstod begrebet luksusmad pa Fastaval,
og gav saledes den kraesne con-genger mulig-
hed for at opgradere sin aftensmad for en min-
dre ekstrabetaling. Luksusmaden blev sidste
gang tilbudt i 2009.

Hvert scenarie i to spilblokke

[7 ar: 2005 - nu]

For 2005 blev et scenarie programsat i én
enkelt blok pa Fastaval. Det betod, at der kun
var en mulighed for at spille scenariet, og hvis
der korte to scenarier, man gerne ville spille i
samme blok, var det bare argerligt. I 2005 blev
2-bloksystemet indfort, og hvert scenarie (und-
taget enkelte seerligt lange scenarier og larps)
blev herefter programsat to gange pa Fastaval.
Pa den méde blev det ogsa muligt bade at spille
og spillede et scenarie pa Fastaval.

Gratis Ratfe Frwi

Gratis kaffe

[5 ar: 2007 - nu]

En krus koster 1 kr., men kaffen er gratis. Et
intet mindre end fantastisk initiativ fra kiosken
pé Fastaval.

Spilstart tombola

[3 ar: 2009 - nu]

Nar et scenarie starter op, mades spillere og
spilledere i et lokale, og her fordeles holdene. I
arene for blev de enkelte hold lagt pa forhand,
sd man som deltager fra starten vidste, at man
skulle spille Piraternes Nat pa hold 4. Det stor-
ste problem med dette var, at man risikerede at
have otte hold, som alle manglede én spiller.
Med spilstart tombola bliver der hurtigere
oprettet hold og spillene kan ga i gang.

Chill out / ungdomscafe

[3 ar: 2009 - nu]

Arrangeret af @sterskov Efterskole - et sted,
hvor unge Fastavaldeltagere kan heenge ud og
slappe af.
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Generaler og andet

saert godtiolk

Fastaval 1986

General: Der var ikke nogen egentlig udnaevnt
general for Fastaval 1986

Fastaval 1987

General: Der var ikke nogen egentlig udnaevnt
general for Fastaval 1986

Fastaval 1989

General: Morten E. Nielsen var formand for
Fastaval-udvalget, men ikke General
Entre: 20 kr. for alle dage, overnatning 10 kr.

Fastaval 1990

General: Morten E. Nielsen var formand for
Fastaval-udvalget, men ikke General
Entre: 30 kr. for alle dage, overnatning 10 kr.

Fastaval 1991

General: Kristoffer Apollo
Entre: 50 kr. for alle dage, overnatning 10 kr. 5
kr. pr. aktivitet

Fastaval 1992

General: Troels Chr. Jakobsen
Otto-akademiet: Nikolaj Lemche, Kristoffer
Apollo og Peter Petersen.

Fastaval 1993

General: Troels Chr. Jakobsen
Ottodommere: Mette Finderup (formand),
Nikolaj Lemche, Kristoffer Apollo og Peter
Petersen.

Fastaval 1994

General: Mette Finderup
Ottodommere: Nikolaj Lemche, Kristoffer
Apollo, Peter Petersen og Mette Finderup

Fastaval 1995

General: Mette Finderup

Ottodommere: Nikolaj Lemche, Kristoffer
Apollo, Mette Finderup, Alex Uth og Paul
Hartvigson

Tema: Victoriatiden

Fastaval 1996

General: Anders Trolle

Ottodommere: Kristoffer Apollo (formand),
Christian Nergaard, Mette Finderup, Nikolaj
Lemche og Thomas Jakobsen

Tema: Film

Fastaval 1997

General: Ernst Jensen

Ottodommere: Thomas Jakobsen, Lars Kon-
zack, Nikolaj Lemche, Jacob Jaskov og Ian Dall
Tema: Paranormal

Fastaval 1998

General: Ernst Jensen

Ottodommere: Thomas Jakobsen (overdom-
mer) Nikolaj Lemche, Ian Dall, Jan Roed, Met-
te Finderup

Tema: Himmel og Helvede

Fastaval 1999

General: Jan Roed

Ottodommere: Mette Finderup, Nikolaj Lem-
che, Lars Kroll, Morten Juul, Sune Schmidt-
Madsen, Anne V. Ratzer

Tema: Atlantis

Fastaval 2000

General: Filippo D’Andrea

Ottodommere: Lars Kroll, Lars Andresen,
Nikolaj Lemche, Nicholas Demidoff, Morten
Juul og Kristoffer Apollo

Tema: Noir

Fastaval 2001

General: Filippo D’Andrea

Ottodommere: Morten Juul (overdommer),
Kristoffer Apollo, Lars Kroll, Frederik Berg
Olsen, Sanne Harder og Nikolaj Lemche.
Tema: 2001 nats eventyr

Fastaval 2002

General: Lars Kroll

Ottodommere: Morten Juul (overdommer),
Mikkel Baekgaard, Jacob Schmidt-Madsen,
Mette Finderup, Alex Uth, Sanne Harder
Tema: Science Fiction

Fastaval 2003

Generaler: Sally Khallash & Peter Bengtsen
Ottodommere: Sanne Harder (overdommer),
Lars Kroll, Peter Dyring-Olsen, Palle Schmidt,
Brian Rasmussen og Thomas Munkholt
Live-jury: Morten Juul (overdommer), René
Husted, Kenneth Brynning, Sara Hald og Met-
te Markert.

Tema: Rollespilleren og samfundet

Fastaval 2004

General: Rasmus Knudsen

Ottodommere: Lars Vilhelmsen (overdom-
mer), Thomas Munkholt Sgrensen, Jakob
Bavnshgj, Lars Andresen og Dennis Gade
Kofod

Entre: 100 kr. for alle dage

Fastaval 2005

General: Jost L. Hansen

Ottodommere: Max Moller (overdommer),
Mette Finderup, Morten Jaeger, Merlin P.
Mann og Jacob Schmidt-Madsen

Live-jury: HC Molbech (overdommer), René
Husted, Lars Vilhelmsen og Morten Juul

Fastaval 2006

General: Jost L. Hansen

Ottodommere: Max Moller (overdommer),
Lars Vensild, Morten Jaeger, Maya Krone, Peter
Dyring-Olsen og Sanne Harder Flamant

Entre: 100 kr. for alle dage

Fastaval 2007

General: Joan Zenia Poulsen

Ottodommere: Max Moller, Maya Krone, Lars
Vensild, Klaus Meier Olsen og Tobias Deme-
diuk Bindslet.

Fastaval 2008

General: Jesper Woldiche

Ottodommere: Kristoffer Apollo (overdom-
mer), Alex Uth, Anders Frost Bertelsen, Johan-
nes Busted Larsen, Rene Kragh Pedersen

Fastaval 2009

General: Jost L. Hansen

Ottodommere: Kristoffer Apollo (overdom-
mer), Jonas Arboe Harild, Mike Ditlevsen,
Peter Fallesen og Anne Vinkel Hansen
Entre: 75 kr. for alle dage - 20 kr. pr. rollespil

Fastaval 2010

General: Jost L. Hansen

Ottodommere: Jonas Arboe Harild (overdom-
mer), Luisa Carbonelli, Jonas Trier-Knudsen,
Anders Frost Bertelsen og Mike Ditlevsen
Entre: 130 kr. for alle dage

Fastaval 2011

General: Bo Thomasen
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Engang samlede det storstedelen af Fastavals deltagere i feelles leg
og udklzedning. Engang var det kendt som live rollespil. | dag er
det en etableret og indarbejdet del af kongressen
Af Lars Nohr Andresen

Liverollespil

n varm forarsdag i 1985 gik en

gruppe brynjekledte unge men-

nesker lgs pa hinanden foran

Studenternes Hus i Arhus. Deres

vaben var polstrede, men reglerne
fa. Anledningen var Fastavals sakaldte ‘Spille-
dag) der populart er blevet kaldt for Fastaval 0.
Sveerd og rustninger var udlant af den oden-
sianske rollespilsklub FBO, hvor liverollespillet
Kamp & Kage var et etableret fenomen.

“Tredie runde fra kl. 18.00 startede efter en
gang KAMP OG KAGE (K&K), der bestod af
live-kamp i chain-mail og med okser, sverd og
koller pa graesplenen foran Studenternes hus.
Vabnene var selvfolgelig ret polstrede og udlant
af vores spilvenner i Odense. K&K brugt som
levende D&D modul (meget speendende) vil
ogsa vaere pd FASTAs program i naermeste
fremtid, og hvis du har mod pa denne uden-
ders forngjelse, sé kontakt Troels.”

Sadan skrev Adam Hannestad i referatet af
Spilledagen i 1985, som med lidt hiv og sving
kan kaldes det forste liverollespil i Fastavals
historie.

Minearbejderne strejker

Det forste rigtige liverollespil pa Fastaval (Spil-
ledagen i 1985 var ikke Fastaval og Kamp &
Kage handlede mest om at sl pa teeven) var
Malik Hyltofts liverollespil om en minearbej-
derstrejke i 1926.

“Temaet var en britisk minearbejderstrejke i
1926 og udover selve rollespillet var der indar-
bejdet regler for familieokonomi og mekanis-
mer for koorperative butikker. Nok Danmarks
forste conlive og samtidig et af de allerforste
leeringsrollespil i Danmark,” husker Mads
Lunau, der dengang var formand for FASTA og
en af bagmendende bag Fastaval.

“Da strejken var pa sit hojeste og minearbej-
derne havde lavet bannere og protestplakater,
arrangerede Malik med en gruppe odenseanske
breetstpillere (som var en flok grumpy unge
mend), at de skulle rejse sig fra deres Third
Reich breetspil, leegge pincetterne, og ga mutte
ovenpa for at rive minearbejdernes bannere
ned og trampe deres plakater i stykker, for
derefter at ga upévirkede tilbage til deres spil.
Spillerne var fuldsteendig overraskede - de
kendte knap de odenseanske spillere - og blev
meget kede af at deres ting var gdelagt. Sadan
simulerede Malik en strejkebryderaktion,”
husker Mads med et stort smil.

Tiden med store fzelles live

Nogle ar senere pd Brobjergskolen i 1990 er
scenariet Swingtime pa programmet, og det er
et af Fastavals tidlige liverollespil. Foromtalen
til scenariet slutter med de profetiske ord: “Sce-
nariet vil blive afviklet ‘live] altsa som en slags
totalteater. Deltagerne er derfor seerdeles vel-
komne til at udstyre sig med jakkesaet, bled hat
og vandpistoler.” Det var Kristoffer Apollos og
Thomas Knudsens forste live pa Fastaval, og de

skulle komme til at arrangere en del store live-
rollespil pa kongressen.

“Det var meget drevet af tanken om at arbej-
de med mange spillere pa én gang og udnytte
de fysiske lokationer til at simulere omgivelser
- og inspireret af, at der i det sma begyndte at
dukke ‘rigtige’ lives op rundt omkring i landet.
Vi dbnede ogsé ballet for udkledning og kulis-
ser pa en anden made end tidligere. Forste r i
1990 meget simpelt med blode hatte, frakker
og enkelte gadgets plus en filmforevisning.
Men allerede i 1991 en relativt stor produktion
med plakater, lysbilledshow, papirhandouts,
andre sere gadgets og mere udkleedning;”
forteeller Kristoffer Apollo.

Det forste store liverollespil pa Fastaval
- Swingtime - bar p4 traditionen fra bordrol-
lespil i den forstand, at det blev spillet i hold pa
seks deltagere, som det var kendt fra scenari-
erne - hvilket i dag kan virke en kende fjollet.

Fokus pa samfundet

I de forste ar pa Fastaval, var temaerne for
liverollespillene ofte samfundskritiske. Vel-
kommen til Kviktopia fra 1991 var en klassisk
Orwelliansk dystopi, hvor skurkene brugte
dansk nationalromantik til at kontrollere
befolkningen - og scenariet er endda fra for
Dansk Folkeparti blev etableret. I 1992 tog live-
rollespillet En Forérsaften udgangspunkt i et
indkebscenter, hvor idyllen pludselig atbrydes
af en luftalarm og alle flygter til et sikringsrum.
(Artiklens forfatter husker tydeligt, at en offi-
cial tog mine briller for at illudere, at eksplo-
sionen havde bleendet mig og to timer senere
ikke helt kunne huske, hvor han havde gjort af
dem). I 1993 handlede ‘Gidselsdrama’ om en
gruppe sorte borgerrettighedsforkeempere, der
kaprer en bus og den efterfolgende forhandling
med myndighederne.

Felles for liverollespillene i 1990erne er, at
de tog serigse emner op og spillet var rettet
udad - ikke indad i den enkelte karakter. Det
handlede ikke om at kigge ind i sin rolles egen

Udover de programsatte livescenarier
pé Fastaval, sa blev der i 1990 skabt
en seerlig type live pa Fastaval kaldet
for Helcon. Det ferste helcon pé Fasta-
val var spillet Mafia, som var et liverol-
lespil skabt af Dansk Spil Design.
“Mafia var egentligt teenkt som et spil,
hvor man brugte sin skole som spille-
breet, men vi testede det til conbrug og
det viste sig at fungere virkelig godt pa
Fastaval. Vinderen af spillet tilbragte
hele natten til sondag siddende ovenpéa
et skab i leerergarderoben pa Brobjerg-
skolen, krampagtigt holdende sine
hellekort i den ene hand og bandens
penge i den anden hand,” forteeller
Mads Lunau, der var en af folkene bag
Dansk Spil Design.

Ideen med at have et helcon live pa
Fastaval var, at det var noget, som man
kunne spille og involvere sig i, nar der
ikke var andre aktiviteter. Det sidste
helcon blev arrangeret i 2007. Der var
ikke nogen egentlig beslutning om at
stoppe helcon - der er bare ikke nogen,
der har arrangeret det efterfolgende.

— | vampyrlivet ‘Omringet’ fra 2005
blev der lagt et hejt niveau for
udkleedning og sminke
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Liverollespil

navle, men derimod om at handle og opleve
tingene omkring sig og gerne pa egen krop.

“De forste liverollespil p& Fastaval involve-
rede mange deltagere, og der var ikke forskel
pé livemiljoet og rollespilsmiljoet. Det var de
samme personer, der skrev scenarier, som
arrangerede liverollespil pa Fastaval. Sadan var
det op gennem 1990erne,” siger Kristoffer
Apollo.

En feelles oplevelse

Dermed blev der skabt en tradition for, at
Fastaval skulle have ét stort live. En oplevelse,
som mange af deltagerne havde sammen. En
anden grund til, at der kun var ét live var, at de
store, feelles liverollespil kreevede mange res-
sourcer. Det er forst i anden halvdel af 90%rne,
at der begynder at komme to storre lives pa
programmet. Pa det tidspunkt er Fastaval ogsa
blevet en dag laengere, da man fra 1995 abner
Fastaval om onsdagen.

Sidst i 1990erne forsvinder det store live
med 80-100 deltagere og bliver aflgst af flere,
mindre liverollespil af meget forskellig karak-
ter. Pa det tidspunkt er liverollespil ogsa blevet
sin helt egen subkultur uden for Fastaval.

To splittede miljoer
I midten af 1990%rne begynder livemiljoet i
Danmark at udvikle sig fuldsteendig adskilt fra
det resterende rollespilsmiljo, og der opstar
hurtigt en slags konkurrence mellem de to
miljeer, der blandt andet kommer til udtryk i
talrige diskussioner pa RPGforum.dk. Mange
skaenderier korer pa, hvem der har ret til ordet
‘rollespil.

Pa Fastaval meerker man ogsa splittelsen
mellem de to miljger. Liverollespillerne foler

Fra Memoratoriet: Det rare sted fra Fastaval
2007. Simpel scenografi, der lader sig udfere pa
en folkeskole og fokus pa indlevelse.

C e
Fra liverollespillet Meskalin pa Fastaval i 2003.
Meskalin kan downloades fra alexandria.dk

ikke, at deres scenarier bliver anerkendt pa
samme made som bordrollespillernes scenarier,
og en del af diskussionen udspringer fra, at
livescenarierne ikke er med i konkurrencen om
Ottoen. Det kommer til voldsomt udtryk i
2004, hvor livescenariet Dadens Ironi ikke
kommer med i deltagelsen om publikumspri-
sen til forfatternes store og udtalte skuffelse.
Fronterne mellem de to miljeer bliver trukket
skarpt op, og det skorter ikke pa nedladende
indlaeg og diskussioner pa RPGforum.dk. I
2003 0g 2005 blev der uddelt en seerlig live-
Otto, men der var aldrig den store keerlighed
omkring den pingvin.

Sally Khallash var i 2000 med til at arrangere
live pa Fastaval og husker det saledes:

“Live var ikke seerlig vel modtaget. Det var
klart et merkeligt ikke-rollespil indslag, som
var forbeholdt en lille skare. Live var ogsa
udenfor pingvin showet og med begranset
plads, og da det endelig fik sin egen ‘pingvin,
foltes det lidt som en trostepreemie,” forteller
hun.

Forbradring
Efter 2004 begynder de to miljoer at neerme sig
hinanden. I 2003 sa man med scenariet Meska-
lin, at det kunne lade sig gore at skrive et live-
rollespil, der var formidlet med samme grun-
dighed som et klassisk scenarie, og i drene efter
spredte der sig en generel forstaelse af, at live
pé Fastaval var lige s& meget en del af scenarie-
traditionen og kulturen som bordrollespillene,
og dette blev igen tydeliggjort med scenariet
Persona i 2005.

12009 bliver den forste dommeruddelte Otto

(ikke publikumspris eller live-Otto) givet til et
livescenarie (Intet Hjem, Tusind Stjerner -
Ottoen for bedste roller), og pa det tidspunkt
er de to ellers sa opsplittede miljoer smeltet
sammen. Livescenarierne har taget kulturen
om at nedskrive scenariet til sig, og forfatterne
til mange af scenarierne pd Fastaval har taget
mekanikker fra liverollespillet til sig og inte-
greret dem i det klassiske bordrollespil. Nar
internationale deltagere omtaler rollespil pa
Fastaval, bliver det ofte kaldt for mini-larps,
fordi der er mange liveelementer i de ‘alminde-
lige’ scenarier pa Fastaval. Det ses tydeligt i
2009, hvor der er hele 10 scenarier, der er kate-
goriseret som live.

Fastaval startede med, at der ikke var nogen
forskel pa livemiljoet og bordrollespilsmiljoet
pé kongressen - og sadan er det igen i dag.

Live pa Fastaval

1987: Minearbejderstrejken 1926

1990: Swingtime

1991: Velkommen til Kviktopia

1992: En Foréarsaften

1993: Gidselsdrama

1994: Et godt tilbud

1995: Revolutionens spogelse

1996: Cinema City, Shutdown, New Dawn
1997: Nattens Born: Nar dremmene visner,
1998: De Vingelese, Ik’ mer pis!, Pax
Galactica,

1999: Den evige freds by - antikkens tid,
Dune: the Delta Pavonius Incident, Sendag
Eftermiddag pé Plejebo, Nattens Slagskygger,
Under Overfladen

2000: De Unge Talenter, Deus Eversus, Hva’
kommer du tit her?, Jerry Springer Live, Sions
de Nostradame, Ud og Se med DSB,

2001: Bib Fortunas Palads, Oktovia, Ungdom-
mens gleede - ungdommens smerte

2002: Bogen og Kniven, Kald til tinge, Miss
Universe, Sidste stop for evigheden

2003: Buffy - the Vampire Slayer Live,
Fyraften, Klar til optagelse, Keerlighedens
rapsodi, Meskalin

2004: Der Lanterne - Meeting in Berlin,
Dadens Ironi

2005: L, Omringet, Persona, Stille Synd,
2006: No Future

2007: Hotel Commodore, Lidt buschauffer er
man vel altid, Memoratoriet: Det rare sted
2008: Et portraet i blod, Stormen

2009: Against the night, And Not to Yield,
Boxen, Det sidste made, Happy Hour, Intet
Hjem - tusind stjerner, Romani, SystemPer-
fekt, Three, Under my Skin

2010: Genfeerd, Hva’ du veerd

(Kilde: Listen er skrevet ud fra kategoriseringer
pa Alexandria.dk)
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Og tak til ...

Der stod noget i forordet om, at der ikke skulle droppes navne ...
anyways. Tak til de 357 personer der gennem 25 ar har skrevet over
600 scenarier til kongressen ... det var desvaerre ikke muligt at teelle
sammen, hvor mange spillere, der har spillet scenarierne, men vi er ret
sikre pa, at det er paent mange.

Adam Bindslev

Adam Hannestad

Alex Uth

Allan G. Andersen
Allan Guldberg

Anca Burescu

Anders Bo Skov
Anders Eggers-Krag
Anders Frost Bertelsen
Anders Jorgensen
Anders Leth Terndrup
Anders Labich Nielsen
Anders Skovgaard
Anders Troelsen
Anders Trolle

Anders Udengaard .
Anders V. Mortensen
Andrea Castellani
Andrea Jargensen
Andreas Lieberoth
Andrej Tokarcik
Anette V. Petersen
Anja Kristensen

Anna Lawaetz

Anna Westerling

Anne Vinkel

Anne Vinter Ratzer
Anton Sglvsten
Antonio Blazevic
Asbjgrn 0.B. Christensen
Asger Hansen

Ask Agger

Asta Wellejus

Aurin Reeder

Benjamin Jorgensen
Bjarne Fich

Bjorn Porup Thomasen
Bo Thomasen (II)

Brian Maller

Brian Rasmussen
Carsten Andreasen (II)
Cecilie Balling

Charles Bo Nielsen
Charlotte Nielsen
Christian Andersen
Christian D B Nislev
Christian H. Mortensen
Christian Lindblad
Christian M. Christensen
Christian N@rgaard
Christian Otkjzer
Christian P. K. Serensen
Christian Savioli
Christian Skotte
Christina Vedel-Smith
Claus Ekstrgm

Claus Kliplev Jacobsen
Cristian Hagel-Sorensen
Dan Thagaard Hansen
Daniel Benjamin Clausen
Danni Bérm

David Berkman
David Thorhauge
Dennis Gade Kofod
Elias Helfer

Ellen Jensen

Emil Lykkegaird Hansen
Emily Care Boss
Eshen Sejer Pedersen
Eva Fog

Flemming Lindblad
Flemming R. P. Rasch
Flemming Sander
Jensen

Frederik Berg
@stergaard

Frederik J. Jensen
Fredrik Axelzon
Gimle Larsen

Gunilla Johnsson
Hanne B. Zehmann
Ziegle

Hans Christian Molbech
Heidi Rosa Hansen
Heino Eisner

Heinz Martin Bense
Helene Willer
Henning Martinussen
Henrik Eriksen
Henrik Korsgaard
Henrik Sylow

Henrik Vagner
Henrik Vedholm
Ivajlo Holm-Jensen
Jacob Berg

Jacob D. Jaskov
Jacob Holm Krogsee
Jacob Kliinder

Jacob Schmidt-Madsen
Jacob @rmen

Jais Lytje

Jakoh Bavnshgj
Jakoh Clausen

Jakob Ebbensgaard
Jakob Eskildsen
Jakob Kirk

Jakob Larsen

Jakob Ponsgéard
Jakoh Pghlsgaard
Jan Salomonsson
Jane Holst Mogensen
Jannie Holm

Jason Morningstar
Jemima Jansfort
Jens Christian Hoff
Jens Hougaard Nielsen
Jens Thorup Rasmussen
Jeppe H. Nielsen
Jeppe Hamming
Jeppe Norsker
Jesper Bisgaard
Jesper Ejsing

Jesper Hyllested
Jesper Jiihne

Jesper Lindhard
Jesper Nielsen

Jesper Skou Pedersen
Jesper Stehr Nielsen
Jesper Stein Sandal
Johan Simonsen
Johanne Wenstrup
Johannes Busted Larsen
Johannes Daa

Jonas Arboe Harild
Jonas Breum Jensen
Jonas Ellemand
Jonas Sanberg Jensen
Jonas Trier

Jorgo A. Larsen

Jost L. Hansen

Julia Ellinghoe

Julie Blegvad

Julie Streit

Julius Larsen Seerup
Karen Collatz

Karsten Tonnesen
Kasper Emanuel Nielsen
Kasper Lapp

Kasper Ngrholm
Kasper Rishjerg
Eskildsen

Katja Boysen

Katrine L. Egholm
Kenneth Mikkelsen
Kenneth Murrekilde
Kim Juulsgaard
Kjartan Kinch

Klaus Dhiin

Klaus Meier Olsen
Kresten Kjaer Sgrensen
Kristian Bach Petersen
Kristian List

Kristian Lund
Kristian Norgaard
Kristoffer Apollo
Kristoffer Rudkjzer
Kare Vibe Jespersen
Lars Bech Nielsen
Lars Christiansen
Lars E. Jargensen
Lars Hess

Lars Kaos Andresen
Lars Konzack

Lars Kroll

Lars Mgller

Lars Occhionero

Lars Raeder Clausen
Lars Vensild Hérnell
Lars Vilhelmsen
Lasse Blichfeldt Hansen
Lasse E. Oszadlik
Lene Cathrine Eriksen
Lisa Irene Hau

Lone Gram Larsen
Louise Frellsen

Louise Hammerbak
Louise Kusk

Luisa Carbonelli

Mads Bang Pedersen
Mads L. Brynnum
Mads Lunau

Mads Lund Jensen
Magnus Udbjorg
Maiken “Malle” Nielsen
Maiken Hansen

Malik Hyltoft

Maria Bergmann
Maria Lind Heel

Marie Oscilowski
Martha Cecilia Lassen
Martin B. Olesen
Martin Brodén

Martin Horn Pedersen
Martin K. Henriksen
Martin Qwist

Martin Schmidt-Nielsen
Martin Stachowski
Martin Svendsen
Martin W. Jiirgensen
Matthijs Holter

Max Moller

Maya Krone

Merlin P. Mann

Mette Finderup

Mette Markert
Michael Bjgrn Poulsen
Michael E.F. Sonne
Michael Erik Naeshy
Michael G. Schmidt
Michael Johnsen
Michael Madsen
Michael Nielsen (II)
Michael Petersén
Michael Schierup
Michelle Kjeer Haestrup
Mikael Woelke

Mike Ditlevsen
Mikkel Baekgaard
Mikkel Heise Kofoed
Milton Felice B. Lund
Monica Traxl

Morten Christensen (II)
Morten E. Nielsen
Morten Fredberg-Holm
Morten Greis Petersen
Morten Hembo
Morten Hougaard
Morten Jaeger

Morten Juul

Morten Lund

Morten Malmros
Jespersen

Morten Pedersen
Morten Sejer Serensen

Morten Vadgaard
Morten Wettergren
Marten Krammer
N.C.

Nathan Hook
Nicholas Demidoff
Nicoline Bro

Niels Brian Serensen
Niels Geckler

Niels Jensen

Niels Ladefoged
Rasmussen

Niels Smed Jensen
Nikolaj Blichfeldt
Nikolaj Lemche

Nis Gaarde-Nissen
Nis Haller Baggesen
Olav Junker Kjeer
Ole Wesenberg Nielsen
Olle Jonsson

Palle Schmidt

Paul Hartvigson
Pelle Klit Christensen
Per Frederiksen

Per M. Mgller

Per Thor Hansen
Per von Fischer

Per Wetterstrand
Peter Brodersen
Peter C. G. Jensen
Peter Cornelius Moller
Peter Dyring-Olsen
Peter Eduard

Peter Fallesen

Peter Jones

Peter K. Madsen
Peter Khallash
Bengtsen

Peter Petersen
Philip Marquard
Pierpaolo Zoffoli
Preben Thomsen
Rasmus Aggerholm
Rasmus Boldt
Rasmus Hogdall
Mplgaard

Rasmus Knudsen
Rasmus Ladefoged
Rasmus Nord Jgrgensen
Rasmus Rasmussen
Rasmus Rytter
Rasmus Ulsge
Rasmus Wagner
Regitze Illum

René Schalburg
René Toft

Rikke Munchkin
Ruddi Oliver B. Dal
Rune Kaysen Petersen
Ryan Rohde Hansen
Sally Khallash

Samuel Krygier

Sanne Harder Flamant
Sara Hald

Sarah P. Cederstrand
Sebastian Flamant
Selina Kyle

Sigrid Svane

Sigurd Buch Kristensen
Sigurd Rubech

Simon Baekdahl Nielsen
Simon Iversen

Simon James Pettitt
Simon Steen Hansen
Simon Uhl Nielsen
Simon Aakjzer

Stefan Laegteskov
Steffen Aug. Friismose
Stephan Jakobsen
Steven B. Hansen

Stig Laursen

Sune Schmidt-Madsen
Sune Terkelsen
Susanne Bindslev
Sgren B. Kristensen
Seren Hoper

Sgren Koch Dalsgaard
Sgren Maagaard
Seren Parbaek

Thais Laursen Munk
Thomas Frost

Thomas Jakobsen
Thomas Knudsen
Thomas Munkholt
Thomas Svendsen
Thomas W. Christensen
Thorbjern Hedegaard
Tim S. Nielsen

Tina Arbjern

Tine Kjeer Nyeng
Tobias D. Bindslet
Tobias N. J. Larsen
Tobias Wrigstad
Tomas HV. Markrid
Tonni Frydendahl
Torben Bank

Torben Ussing

Tore Vange Pedersen
Troels Barkholt-Spangsho
Troels Bording

Troels Chr. Jakobsen
Troels Ken Pedersen
Troels Rohde Hansen
Troels Vastrup

Tue Lindgvist

Uffe Thorsen

Ulrik Kold

Ulrik Kristiansen
Valdemar Lemche
Vitus Vestergaard

Yth Jedrzejczyk
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n our global role-playing landscape,
Fastaval is steadily brightening as a
beacon to those of us gamers seeking
an intense, rewarding experience.
After all, this Danish government-
subsidized live-action role-playing convention
held in a school over the long Easter weekend
has effectively refined immersive role-playing
and scenario-writing into recognizable art
forms, complete with rigorous post-play cri-
tiques and attention to good/bad performance.
Whether or not the Danes believe it, Fastaval is
a unique phenomenon, and one that the rest of
the world should emulate.
As an American, I heard about Fastaval 2010
through word of mouth. Emily Care Boss, a

respected role-playing game author and friend
here in western Massachusetts, had attended
Fastaval 2009 and won an Otto Award for her
now-published game Under My Skin. She told
me that I should attend the convention while I
was in Europe on my Fulbright Research Scho-
larship, which was reinforced by our mutual
friend Julia Ellingboe becoming the guest of
honor. Swedish Fastaval advocate Olle Jonsson
sealed the deal by waxing grandiloquent about
it over coffee in Berlin: “You go to this school,
you sleep on the floor, but you play role-play-
ing games all weekend so it doesn’t matter.
Find me at the bar” My wife Kat and I were
convinced - and off to Aarhus we went.

Little did I know that this journey would lite-

rally change life over the course of a weekend.
But enough about me for a second.

A different kind of convention

See, Fastaval doesn’t run anything like a gaming
convention here in the States. I regularly run
events at Origins and Dreamation, which attract
thousands of gamers of all stripes — board
gamers, tabletop role-players, larpers, collectible
card players, etc. - to corporate-whore conven-
tion hotels for a weekend of gaming. Role-
playing games are but a fraction of the activities
that are available. And usually Dungeons and
Dragons dominates the event listings, with alter-
native and experimental games hoping some
players from their niche will show up.

Evan Torner visited
Fastaval 2010 and
found the convention
very different from
its american
counterparts

by Evan Torner, M.A.

The american convention

Most U.S. conventions running role-playing
games use the following model of organizing
game masters (GM), or those who arbitrate the
rules and (sometimes) the fantasy world of
experience:

1. A GM submits a game proposal to the
convention in question containing vital stati-
stics such as rules system, a quick plot sum-
mary, and number of players required.

2. The convention schedules the game, sight
unseen.

3. The GM shows up, runs the game once or

twice based on whatever notes they have at
hand, and leaves the players with whatever
impressions they might have.

4. The convention has the players evaluate
the GM and scenario, largely to determine if
the event actually ran and if the GM is so bad
that s/he is a liability to the convention.

This system promotes several noticeable beha-
viors. GMs write catchy titled games usually
involving pirates, ninjas, or Cthulhu to lure in
potential players. System does matter: if youre
running a weird home-brew system or
something not published by Wizards of the
Coast, White Wolf or Steve Jackson Games,
chances are you'll only get a few fringe players
(who are the kind of people youd want to
attract anyway). Game-mastering does not
matter so much, though you’ll get more retur-
ning players if you're any good. Evaluation of
the game and game-mastering becomes
secondary to whether or not you had “fun”
Larps often get their own soulless convention
rooms, whereas tabletops often have to share
that same space with several others. This pro-
motes a kind of apathy about the quality and/
or intimacy of play; if “fun” was had, you go
home feeling like you got your money’s worth.

A different convention
Fastaval runs very differently, and produces
very different behaviors in comparison:

1. There may be board games available at
Fastaval, but most of the convention revolves
around intimate larp scenarios held in indivi-
dual classrooms.

2. Writers come up with a fully shaped,
literary larp scenario and submit it to Fasta-
val for approval months in advance. Many of
these games are written in the “jeep” form, a
serious mode of boundary-pushing (and
emotionally manipulative) role-play.

3. Fastaval approves the best scenarios, and
then assigns GMs who are possibly not the
scenario writers to run the game at least
several times over the course of the conven-
tion.

4. Players put down their preferences for
games to play in, but ultimately the Fastaval
organizers are the ones who place the players
in their games.

5. The GMs run the scenario based on the
precise scenario they were given. The players
micro-critique both the scenario and its
game-mastering afterwards, providing quite
possibly the best feedback in the world.

6. Fastaval has the players evaluate the GM and
the scenario, largely to award the latter with
Oscar-style prizes at the end of the convention.

Fostering creativity

What this does is encourage experimentation,
foster creativity and maintain a more formal
artistic environment in which role-play takes
place. The presence of teachers from the
Osterskov Efterskole (the role-playing boar-
ding school at which I can only dream of work-
ing) as well as their students secures the seri-
ousness of the endeavor, as performance on all
three levels — writer, GM, player — now counts
for something. Heck, even the fact that the
scenarios take place in individual classrooms
makes the play somehow more legitimate.
Focus was shifted from the flashiness or poten-
tial “fun” of a game to the mechanical/emotio-
nal content of each custom-designed scenario.
So to reiterate: Fastaval is a gaming convention
that elevates live-action gaming to a literary/
performative art form, evaluating it as such as
well. It deemphasizes the GM in favor of sce-
nario writing. Such attention to detail quite
literally made me feel at the time as if our hob-
by was the most special, future-oriented, uto-
pian creation in the History of Humankind.
Seriously.

Dirtbusters ftw

That being said, the convention brandished its
uniqueness in other ways, demonstrating what
25 years of continuous ritual creation can do to
you. One is the Dirtbusters, a larp group who-
se “real” job was to clean up the messes we
gamers made throughout the con (“fighting
chaos”) while posting up pornography and
occasionally taking over the Information Desk.
I received a CD of them singing by chance - no
comment on its quality. Add to that the televi-
sion program and newsletter, John TV and
Fastamorgen respectively, that covered the
daily events of the convention - usually the
Dirtbusters exploits. Attendees can sleep on
the floor at the gymnasium, exchanging some
hygiene for the affordability of not having to
get a hotel room. Another positive feature was
the bar/café that was open for most of the con-
vention, allowing us to drink the night away
after particularly emotionally troubling scena-
rios. As a poor international guest, I rarely had
to pay for drinks. In fact, I was needlessly
warned at the beginning about the Danes being

Evan Torner is a Ph.D. candidate in
German and Film Studies at the Univer-
sity of Massachusetts Amherst chronic-

ling his dissertation research and other
assorted projects while on a Fulbright
scholarship for the 2009-2010 acade-
mic year.
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En del af de glade internationale
gaester pa Fastaval i 2010

shy in introducing themselves to us internatio-
nals. We actually had the opposite problem: I
met so many Danes it’s hard to keep all their
faces straight in my head. In addition, many of
the attendees were comfortable with being
openly intimate with people of either gender in
the café, something one only sees in rare
communities here in the States. The commu-
nity at Fastaval is clearly comfortable amongst
its ranks. The Otto Awards at the closing ban-
quet, where we were all served by larping wai-
ters named James, formed a nice ending to a
fantastic weekend.

A gaming experience

Given all these wondrous cultural encounters, I
might have easily forgotten the excellent games
I got to experience. The Journey, a bleak post-
apocalyptic tale that disturbed us enough to
win the Audience Award. What to Do About
Tam Lin?, a cross between Judge Judy and old
Scottish folk ballads. Previous Occupants, a
jeepform about a young couple getting engaged
and has sex for the first time in the same hotel
room where an old man killed his wife 20 years
earlier. Epifani, a starship thriller simulated
with professional lighting and sound effects.
Passion Fruit, an infidelity drama featuring a
piece of fruit. High Rise, a comedy about
suicide. Sense and Sensibility, an enactment of
Jane Austen’s novel that inspired me to write
my own Fastaval-esque scenario based on Fritz
Lang’s Metropolis for the American larp con-
vention Intercon. Every event featured top-
notch writing, world-class players and scenes
that I remember with crisp clarity even a year
afterwards.

Taking role-playing seriously

The only thing I have more to say about Fasta-
val is that we should create more conventions
like it, exalting the strengths of a convention
that strengthens the hobby in ways I could
never have imagined. You can bet I will one
day return to claim a seat in the café, maybe D]
the closing dance, and continue to write scena-
rios inspired by the Danish convention that
takes role-playing seriously. Keep the beacon
lit, Fastavalers, and slowly the world will fol-
low.

| 1994 inviterede Fastaval spildesigne-
ren Mark Rhein Hagen til Danmark som
aeresgaest pa kongressen, og det
skabte en tradition for udenlandske
aeresgaester pa kongressen. De forste
internationale geester, der besogte
kongressen, uden at veere inviteret, var
svenskerne. Pa Fastaval 2004 deltog
‘Vi dker Jeep’ med scenariet ‘Ingen
spor efter Alex’. Dengang var det helt
nyt for Fastaval, at fa et scenarie, der
ikke var dansk, og der var en del snak
om, hvordan det for eksempel skulle
handteres blandt ottodommerne. Efter
2004 blev forst de svenske geester et
fast element pa Fastaval, og snart fulg-
te finner, nordmaend og sa videre.

| 2009 fik Fastaval sin forste ansvarlige
for at tiltreekke flere internationale
gaester. Til Fastaval 2011 er der taget
yderligere initiativ til at tiltreekke geester
fra udlandet ved at tiloyde dem rabat
og mulighed for at tilmelde sig tidligt, s&
rejsen kan geres sa billig som muligt.

Manden med den sorte hat - Evan Torner - vinker i
baggrunden til Banketten pa Fastaval 2010.
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BIFROST

LANDSFORENINGEN FOR KREATIV UDVIKLING AF BORN OG UNGE

600 deltagere hvert ar — er det nok kontakter til at tilfredsstille dig?

Brug Bifrost til at skabe et bredere netveaerk og gor en forskel for Fastaval og for
alle de andre kreative. Fa et netveerk ud over Fastavals rammer og fa indflydelse
pa resten af forenings-Danmark.

Nar du tilmelder dig Fastaval bliver du medlem af ALEA og dermed Landsfore-
ningen Bifrost, som stetter og fremmer alle Fastavalprogrammets dele.

Vi tilbyder bade kurser, projektvejledning og ekonomisk stette fra Bifrostpuljen.
Oplev ogsa den arlige kongres Forum, der slar derene op for foredrag og work-
shops om alt fra in-crowd rollespil over dans som veerktej til begrebsdiskussion-
er om hvad vi egentlig kalder de forskellige spilstile og hvorfor.

Bifrost arbejder for at samle miljoet og skabe et netveerk der binder Fastaval-
gengere sammen med savel forfatterspirer i Fandom-genren og figur- og breet-
spillere, der gerne vil have et sted at medes og udkeempe episke kampe over et
kateter eller bordtennisbord.

Se mere om Bifrost, vores tilbud og resten af medlemmerne pa

www.landsforeningenbifrost.dk

Bifrost — 77258734 — www.landsforeningenbifrost.dk — info@landsforeningenbifrost.dk
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Fastaval in 2009
by Lars Nohr Andresen

How did you hear of Fastaval?

I first heard about Fastaval from a Swede. In
2008, Tobias Wrigstad, one of the jeepformers,
was living in the United States where he was
working and doing research. I was just learning
about all the different kinds of role play going
on in Europe and Tobias said that I should not
miss Fastaval. That every year there were great
new games written for this convention. I seem
to recall that he said things like: “best con ever”,
“bastion of freeform play”, “brilliant players”,
and with all that how could I not be intrigued?

What persuaded you to travel to Denmark?
After I heard about Fastaval from Tobias, I read
an open invitation for games to be submitted to
the Fastaval judges. Frederik Jensen, a game
designer whom I had met at Dreamation put
out the call on the Story Games forum. I con-
tacted him with a game that I was in the pro-
cess of completing, Under my Skin, a jeepform
game about infidelity, and polyamory. It was
exciting to send it in for the contest, but I really
didn’t have any idea about what was involved.
It was impressive to see the organization
underway as they matched the game up with
GMs. They sent out a questionnaire to get a
sense of what kind of feedback would be help-
ful to me, and even worked with me to create a
character sheet in Danish. I wished I could be
there, but had no idea that it was even possible
that I might be able to go. Later, an amazing
opportunity came up, the Danish Association
of Roleplayers (Bifrost) invited me to attend
Fastaval as their guest designer from overseas.
There was no question but that I had to go.

What sprang to mind when you saw Fastaval?
My first impressions were of the country: bea-
tiful, green, close to the sea. It was wonderful
to be able to walk to the shore from the school
where the convention was held that year. The
con itself was dizzying at first: many people,
many games, many languages. It took me all
the time I was there to learn not to get lost in
the school, the many courtyards made a laby-
rinth I threaded, making many a wrong turn.

But as I adjusted, I loved the games and the
people and the many places to linger with
friends.

How was it to participate with your own game?
Wonderful and a little bit terrifying. The judges
were very supportive and gave great feedback.
It was a nice way to meet some extremely expe-
rienced writers like Kristoffer Apollo. The
thought of running for multi-lingual audiences
was daunting at first too, but this was handled
by having everyone interested in the game
meet together at first and then we sorted our-
selves out into groups based on the languages
the GMs could run in, and the preferences of
the players. Two very generous GMs volunte-
ered to learn and run the game. The group of
players I was with blew me away, they told a
moving, sometimes chilling, and insightful
story. The players gave feedback via surveys
and personal discussion, and were honest with
their good and bad experiences with the game.
Many players had had intense, positive experi-
ences with the game. Others had
had similarly intense, difficult
experiences and gave excellent
suggestions on how to improve the
game for others in the future. The
fact that the game was chosen for
the Player’s Choice prize is a testa-
ment to the hard work and inspi-
ration the GMs and all the players
brought to the game.

What surprised you about Fastaval?
Fastaval had many surprises. For
example, the Dirtbusters! Who
would have suspected there would
be a society so tightly bonded over
doing the dirtiest work a con has
to offer? It speaks highly of Fasta-
val that they are highly honored
for their work. Another surprising
thing was the players at Fastaval.
In my home community, table top
games, board games and live acti-
on are all fairly separate activities.
The communities don’t overlap
much, and many people will stick
to just one type of game. In Den-
mark, the players were widely
experienced and ready to jump
right into all kinds of new games.

Emily at
Fastaval

International

Is there a downside to Fastaval?

The games of Fastaval are high quality, innova-
tive and stretch the medium. But the price is
that attending and having your game get played
means taking part in a contest. That can be a
lot of pressure. Many great games win prizes,
many do not. You need to be open to putting
your game up to the scrutiny of others (judges,
GM:s and players). And you need to trust in
your ability as a game designer or scenario
writer to move forward even in the face of
strong critique. But the point is that the con is
about increasing the craft, and though it can be
hard to receive criticism, it is necessary in
order to improve.

Many thanks to the community of Fastaval for
creating a con and a community that adds so
much to the role playing game world reper-
toire. Congratulations on 25 great years, and
may you enjoy many more!
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”Otto er noget lort - pa en god .
made”. Sadan beskrev én vinder

fuglen, der efterhanden er blevet
Fastavals vartegn. Vi tegner her

et billede af en ualmindelig
feteret pingvin.
Af Kristian Bach Petersen

ar man spillet bare en smule

rollespil pa Fastaval, kan man

ikke veere i tvivl om, at scenari-

erne pa Fastaval er i en klasse

for sig. Som oftest i hvert fald.
Og det geelder bade de “klassiske” og de vilde
og nyskabende scenarier. Der bliver lagt hund-
redvis af timer i skrivning, layout og udtaenk-
ning af ideer, hvert eneste ar. Men hvor meget
af denne heje kvalitet, nyskabelse og entu-
siasme skyldes en 25 centimeter hgj forgyldt
gips pingvin ved navn Otto? Folg med, nar vi
afdeekker historien om rollespillets Oscar,
Ottoen.

Den unge Otto
Den gyldne pingvin kendt som Otto blev forste
gang uddelt i 1992, med den davarende Gene-
ral Troels Chr Jakobsen som initiativtager.
Tidligere Ottovinder og Otto-overdommer
Kristoffer Apollo forteaeller:

"Troels tog generalkasketten pa med en
masse ideer om at gore Fastaval til et federe og
mere cool kulturarrangement. Herunder en
holdning til, at scenarierne kunne blive meget
bedre med viden om dramatisk teori og lig-
nende, og at scenarieforfatteren var den vigtig-
ste bidragsyder. Sa Ottoen er fra start
teenkt som en belgnning til nogle,
der gor en stor indsats, og en gule-
rod, der skulle motivere forfatterne
til at lave endnu bedre scenarier.”

Denne belgnning endte med at
vaere en forgyldt sparebesse fra
Danske Bank, fik navnet Otto med
keerlig skelen til Hollywoods gyld-
ne ikon og blev det forste ar uddelt
i fire kategorier.

Praemie ping
Men hvad har de gyldne fugle betyder for
kvaliteten af scenarier pa kongressen? Rigtig
meget, mener Kristoffer Apollo:

“Ottoens betydning kan neermest ikke over-
vurderes. Prisen er et skulderklap til folk, der
gor en stor indsats, og en gulerod til at skrive
bedre scenarier. Ottoen har vaeret dén afge-
rende faktor for, at Fastavals scenarier har néet

. etniveau, hvor ogsd prominente udlendinge

bliver forbloffet, nar de oplever det;” forteel-
4 ler Kristoffer og fremhaver ogs det krea-
\  tive miljo der er opstiet omkring scena-
\ 1 rieskrivning og i hej grad har veret med
‘, \ til at gode jorden for de spandende og
k nyskabende scenarier der hvert ar
dukker op.
“Der er nok ogsd en opfattelse af,
at noget nyt og banebrydende har
nemmere ved at vinde Ottoer. Den
opfattelse er i sa fald ikke helt
rigtig. I forhold til scenarieudval-
get er effekten, at man pé Fasta-
val altid kan opleve nogle pent
saere, eksperimenterende ting,”
mener Kristoffer Apollo.

Det kan lyde som om, at det
der Otto-raes er noget frygtelig
serigst og koldsvedfremkaldende
noget. Ifolge Kristoffer Apollo er
det dog ikke sa slemt:

” Otto-uddelingen bliver taget
enormt serigst, selv om vi stadig
har det sjovt med det. Det synes
jeg faktisk er en stor styrke ved det

sted, Ottoen er landet i dag: Alle
ved, at forfatterne og dommerne gor
et serigst stykke arbejde, men den
bliver ikke taget s serigst, at man
ikke kan lave
sjov med det.
I hvert fald
ikke blandt
forfatterne
- nogle af
spillerne
synes jo
nok sta-
dig, det er
noget under-
ligt noget”

2005 - nye fjer pa fuglen

I tolv ar stod Ottoen forholdsvis stille. Nogle
kategorier skiftede navne, andre dukkede op og
forsvandt igen, blandt andet Bedste Live og
Bedste Illustrationer, men overordnet var det
de samme pingviner der blev delt ud. Sidelo-
bende udviklede scenarierne sig dog i hgj hast.
Nye scenarietyper og spilstile dukkede op,
ansporet blandt andet af kampen om de gyldne
pingviner. Derfor folte mange ogs4, at Otto
efterhanden var vokset fra de scenarier han
blev uddelt til. Derfor skete der i 2005 dramati-
ske eendringer med Ottoen. Max Moller, der

nen og alt hans vesen. Blandt andet blev det
besluttet helt at fjerne spillederne, der hidtil
havde bestemt hvilke scenarier der blev nomi-
neret, fra ligningen. Ifolge Max, ikke en nem
opgave:

”Vores forste forslag var meget traditionelt:
scenarie, spilpersoner, formidling og to virke-
middelpriser - en til spillermateriale og en til
spilledermateriale - det var slet ikke til diskus-
sion, om spillederne skulle nominere, selvfol-
gelig skulle de det. At @endre det var en beslut-
ning, som vi kun turde tage, fordi vi havde

“Hvis man vil lave noget om, som betyder sa me-
get for s& mange mennesker, skal man hange
egoet i garderoben, tage opgaven alvorligt og
hpre dem, som det betyder noget”

Max Maller

var overdommer i 2005 og tovholder pa
endringerne, forteller:

” Ottoen havde lige vaeret igennem en svaer
periode, hvor det var sveert at finde dommere.
Aret for revisionen blev der ogsa forsagt med
sma andringer, blandt andet heedrende omtale,
sd behovet for revision var tydeligt for alle”

Derfor blev der samlet en bred kreds af nye
og gamle dommere og andre folk med aktier i
Otto og de gik i gang med at revidere pingvi-

Ottos evolution

Kun en enkelt Otto er blevet uddelt hvert ar
siden 1992, prisen for Bedste Scenarie.
Nedenfor er en liste over, samtlige kategorier
der uddelt Otto for:

Bedste Scenarie (1992-)

Bedste Special Effects (1992)
Bedste spilleder (1992)

Bedste spilpersoner (1993-2004)
Bedste bipersoner (1993-2004)
Bedste handouts (1993)

Bedste redigering (1993-2004)
Bedste effekter (1994-2004)
Bedste illustrationer (1996-1997)
Juryens Specialpris (2000-02, 2005 -)
Bedste live (2003, 2005)

Bedste forteelling (2005-)

Bedste virkemidler (2005- )

Bedste spillermateriale (2005-2006)
Bedste formidling (2005- )

Bedste roller (2007-)
Publikumsprisen (1993- )

Live publikumsprisen (2003, 2005)

gruppen i ryggen. Det var den andring, vi var
mest bange for - fordi vi frygtede, at det ville
genantaende elite-diskussionen, hvilket forteel-
ler mig, at det ogsé 1a i baghovedet for behovet
for revision”

Zndringerne forte til nye kategorier, farvel
til nogle gamle og andre der blev eendret dra-
matisk. Blandt andet betod den nye kategori
Bedste Fortelling, at Bedste Scenarie blev mere
helhedsorienteret med fokus pé spilbarhed. Det
var dog ikke en nem proces, og helt frem til 11.
time, blev der diskuteret og forhandlet, ikke
mindst for at arbejdet ikke skulle revideres og
laves om de folgende ar.

”Hvis man vil lave noget om, som betyder s
meget for si mange mennesker, skal man haen-
ge egoet i garderoben, tage opgaven alvorligt
og here dem, som det betyder noget for,” for-
teeller Max Mgller om processen, der ledte
frem til de Ottoer der bliver uddelt i dag.

Naste mal? Verdensherredgmme!
Kejserpingviner, som er dem der ligner Otto
mest, har en levetid pd omkring 20 ér, s& er der
overhovedet en fremtid for en 19-drig nerd-
pingvin? Det mener bade Max og Kristoffer.

“Ottoen er jo et fantastisk sted nu. Pa den
ene side er traditionen sléet fast, pa den anden
side er det ogsa en del af kulturen, at den kan
laves om og at der kan leges med rammerne,”
siger Max, der haber at live-rollespil de kom-
mende ar vil komme til at fylde mere i Otto-
universet, ligesom han ser stort potentiale i, at
det udenlandske rollespilsmiljo der har faet
ojnene op for Fastaval:

"Det ville jo veere helt fantastisk, hvis Fasta-
val blev en smeltedigel for modet mellem
dansk scenariekultur, amerikansk indie-rolle-
spil og skandinavisk live og det blev reflekteret
i Otto,” mener Max.

At Otto hedder Otto og er en pingvin
kan spores tilbage til Call of Cthulhu
scenariet Monsters of Rock, af blandt
andet Malik Hyltoft og Mads Lunau.
Scenariet blev spillet pa Spiltrasf i
Odense i 1988 og i foromtalen stod der
meget specifikt "INGEN pingviner”. Et
halvt &r senere pa Fastaval, taenkte en
gruppe unge forfattere, der i blandt
Kristoffer Apollo, at det skulle veere
logn. Sa for at yde pingvinerne retfeer-
dighed, besluttede de at inkludere en
sédan fugl i deres Call Of Cthulhu-
scenarie. Men da Ulloq nunagarfinn-
guagaluami foregik pa Grenland i
1950’erne, ret langt fra pingviners
naturlige habitat, endte det med at
vaere udstoppet, lettere maleedt pingvin
der gjorde sin entre i den bygd, scena-
riet foregik i - udstyret med et mes-
singskilt med navnet pa manden, der
tilsyneladende efterlod den der ved
arhundredets begyndelse: Den hidtil
ukendte tyske polarforsker H. Otto. |
lobet af scenariet forsegte en and at
kommunikere til spillerne igennem den
udstoppede pingvin, hvilket forte til
nogle mindevaerdige scener. Faktisk sé
mindevaerdige at folk stadig snakkede
om pingvinen Otto i 1992, hvor navnet
pé Fastavals nye pris skulle besluttes...

Kristoffer er ogsa fortrestningsfuld pd ping-
vinens vegne og héber ogsa, at den i fremtiden
vil opna status udenfor Danmark. For historien
om Otto er jo Hollywood-materiale.

“Arven synes jeg meget er den lille pingvin,
der startede som lidt af en joke, men har faet
enormt stor betydning. Lidt gips med guldma-
ling pé har veeret den afgerende drivkraft for at
skabe en tradition, der med rette kan betegne
sig selv som verdensklasse,” siger Kristoffer
Apollo.

scenarier indeholder ifelge Alexandria.dk en
person ved navn Otto. Af disse 18 har ikke
mindre end otte vundet en Otto.
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Arranger

Unge malér billeder
i hinandens hoveder

Subkulturen rollespil eri dag en etableret ungdomskultur

Faatasicn Fir frit1oh, beskriver Mads Lunau Mad-
nlicunge dforsker ~ sen.

ferner galaliskce

' Fastaval
‘1995

‘ & : | &rene 1995 og 1996
Etableret kuftur o * var Fastaval vokset il
ol T g s vehanes e, 600-700 deltagere,
oo og fangede medier-
nes interesse, og blev
daekket af flere lands-
daekkende dagblade.

Mestsolgt il

e st s at -

Muls Lunan Mads

okalet er morkelagt. Kun de blaf-
rende lys pd det rodkledte alter
afslorer vabnene. De krummede
dolke, der ligger parat til at kysse
den jomfru, som skal ofres. Fire
klatojede Logebradre fra 1890¢ernes klamme,
tagefulde London, venter utdlmodigt. Men ved
neaermere eftersyn er det, som om deres blodtorst
er ved at lobe ud i sandet. I virkeligheden er det
nemlig ikke den famose jomfru, de venter pd,
selvom de fabler om, at »de - jomfruerne - 0gsd
altid slipper op om sendagen«. De venter deri-
mod pd at komme hjem og slippe deres treette
legemer fri og ud af de stivede flipper, de tcet-
knappede veste (naturligvis undtagen den neder-
ste knap, som stdr aben til urkeeden) og de sorte
sleengkapper. Hjem til Kobenhavn, Lemvig,
Skive, Beder eller hvor de ellers kommer fra.
Hjem og se dyner. “

Sédan indleder Elsebeth Egholm sin repor-
tage fra Fastaval i 1995. Reportagen er en
omfangsrig sag pa naesten 2.000 ord, som gar
pa opagelse i Fastavals forunderlige verden
med den klassiske journalists nysgerrighed og
forundring over, hvad disse 700 unge menne-
sker dog foretager sig over pasken. Modigt

medierne

Journalister moder Fastaval og sed musik
opstar? Gennem arene er der skrevet flere
reportager fra Fastaval i de landsdaekkende
dagblade, og historien har (nzaesten) altid
vaeret den samme. Af Lars Andresen

forsoger Elsebeth Egholm i sin artikel indga-
ende at beskrive en konkret spilsituation fra
scenariet ‘Eneste Overlevende, og pa denne
made skiller den tidlige reportage sig faktisk
ud, fra de gvrige artikler om Fastaval. Artiklen
forsoger at né ind til kernen af rollespillet, og
journalisten forholder sig ikke kun som en
overfladisk iaggtager.

En stor del af artiklen handler desuden om, at
rollespil ikke kun er Dungeons & Dragons,
men at der er fokus pé indre konflikter og
indre deemoner, hvor rollespillet Vampire
bliver trukket frem som eksempel pa den
retning rollespillet gar i.

Hele to artikler i 1996

Overfladisk og udefra betragtende er til
gengeeld de hele to artikler, der folger Fastaval i
1996. Politiken og det hedengangne aktuelt har
haft journalister af sted pa Fastaval.

“En rolleleg ligner en mellemting mellem et
radioteater pd det forberedende stadie og en
gruppe syv-ti drige born med almindelig sund
fantasi. Overalt pd de to skoler er der i disse
dage grupper af unge, der sidder omkring et
bord fordybet i et spil, som de har aftalt visse
rammer for”

Sidsel Boye, Aktuelt, 06.04 1996

Sadan beskrives rollespillet af journalisten
Sidsel Boye fra Aktuelt i 1996 i en artikel, der
besynderligt nok handler mere om forérsvejret
i Arhus, og et par der spiser en madpakke i det
fri, end den handler om Fastaval og rollespil.
Lise Bondesens artikel i Politiken er derimod
langt mere klassisk, og hun lader i hgj grad
rollespillerne selv forteelle, hvad det er for
noget. Lise Bondensen beskriver rollespillet
meget preecist saledes:

“Der findes et utal af forskellige rollespil. Feelles
for dem er, at deltagerne selv er med til at skabe
handlingen. En af dem, den sdkaldte gamema-
ster, ‘styrer’ spillet. Han/hun leverer scenerne,
men det er op til spillerne at lave drejebogen

undervejs i spillet. Deltagerne sidder oftest
omkring et bord, ndr de spiller. Eneste hjcelpe-
midler er papir og pen. Men i deres fantasi kan
spillet foregd alle mulige steder - i rummet, i
middelalderen, men samcend ogsd i en polsk
Sflygtningelejr”

Lise Bondesen, Politiken, 04.04 1996

Interessen tynder langsomt ud

I de folgende ar kommer bliver Fastaval besogt
af journalister i 1999 (Politiken), 2001 (Infor-
mation) og 2003 (Arhust Stiftstidende). De tre
artikler folger den vanlige reportageskabelon,
der beskriver Fastaval som et fantasifuldt og
forunderligt sted fyldt med fantasifulde, unge
mennesker. Reportageelementer fra kigshzer-
gede landskaber og ensomme rumskibe stér i
ko for at seette kolorit pa artiklerne.

Og sé efter 2003 gar det i std. Fastaval er
blevet beskrevet i de fleste store landsdaek-
kende medier - besynderligt nok ikke i Jyllands
Posten, der horer hjemme i Arhus - og aviserne
sender ikke flere journalister.

Som et lille efterspil er der i Horsens Folke-
blad i 2009 et portreaet af general Jost.

i Skole neor-Ahis, Arets Fataval blew
t re sforfatier for forste gang i konferencens
historie friede til sin kereste pa scenen under konferencen.

store  Fastavalrollespil-  selvfylgelig lidt liverol-  Og rollespillet fik han da
strief siden 1993, og han  lespil, der ligner en slags  ogsa ind som kngt takket
faldt pladask for stemnin-  improvisations-teatermed  viere et par rollespilsglade
gen, folelsen af sammen-  udkledte deltagere. storebradre, der introduce-
hold og enhed blandt de  Jost Hansen modte ogs  rede ham for den mystiske,
mange rollespillere, som  sin nuverende kereste pa  episke og fantasifulde ver-
normalt kun ser hinanden  Fastaval og hun ved godt, ~den, da han var 12 ar.
den ene gang om ret. at det fylder meget i hans  Det var i 1991, og derfra
Sa spiller de igennem i liv. De bor nu sammen i blev han gradvist ledt len-
flere dogn i traek. Der spil-  Kobenhavn, hvor han ar-  gere og lzngere ud og dy-
les bade bretspil og almin-  bejder som it-supporter.  bere og dybere ind i den
deligt bordrollespil, hvor  Familien, mor og far, bor  verden, som han elsker sé
storytelling ansigt til an-  stadig i Horsens, og Jost hgjt. Fantasiens og rol-
sigt er det bmrende cle-  Hansen kigger da ogsé for-  lespillets.
ment - og sé spilles der binu ogda,
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Astrid Andersen er
kioskansvarlig. Det er
et hardt, sjovt og
Iaererlgt job, som hun
tager meget serigst

Af Helle Layche

tarrangere en Fastaval er ikke

noget man kan klare ene mand

eller dame. Fastaval er i gang

hele aret, og en vigtig del af det

hele er arranggrerne. De bruger
en masse tid bade for, efter og under ’vallen,
for at 500 mennesker kan have det sjovt i en
uge. En af de nok vigtigste bestanddele pa
Fastaval er den efterhanden legendariske kiosk;
tadaast, kaffe, cola, chokolade og sandwiches.
Som det gamle mundheld siger: uden mad og
drikke, duer helten ikke.

Fame and fortune og sjov

Det er sjovt at veere pa con, men oftest er det
mindst lige sa sjovt at se tingene fra den anden
side. Astrid gor det dog méske af andre arsa-
ger?

Hvorfor er du arranger? Hvorfor ikke bare
almindelig congaenger?

Fordi jeg godt kan lide det sammenhold, der ofte
er i arrangor-grupper, og fordi det foles godt at
vide, at man er med til at gore en sd fantastisk
kongres som Fastaval mulig. Selvfolgelig kan jeg
godt savne at veere almindelig congeenger, men
selvom arrangorarbejdet virker hdrdt nogle
gange, sd er det tilsvarende sjovt og leererigt. Og
sd kan man jo ikke udelukke hvor meget street-
credit det giver i miljoet at kunne sige: “jeg er
med til at lave Fastaval”

Street-credit er ikke til at kimse af og pa trods
af et meget ungt udtryk, er det hele ikke sjov og
spas konstant. Nogle gange skal der laves kede-
lige ting, og s& ma man tage chef-hatten (der i
ovrigt et ar bestod af en tom kasse fra de popu-
leere skumdelfiner) pé. Det er ikke altid det
fedeste, men det er nedvendigt for at fa alting
til at haenge sammen i sidste ende.

Foler du dig som en “voksen” pa fastaval,
eller det bare et sjovt ansvar?

Haha, det er et sjovt sporgsmdl, og lidt sveert at
svare pd. Jo, jeg foler mig voksen, ndr jeg sidder
og laver regnskab, eller skal tage en kedelig
beslutning om, hvad vi kan og ikke kan lave af

Arranger pa Fastaval

En voksen(de) tjans

Astrid Andersen serger for, at du hele Fastaval kan
kabe toast, sodavand, slik, sandwiches og meget
andet i kiosken - at det hele kerer rundt ekonomisk

skore ting. Men ndr jeg stdr i kiosken og rackker
toast over bordet, sd er det ren sjov og hygge.

Fra GDS til Seren

Mange arrangerer starter deres karriere med
bare at snuse til det. Eller spise en toast! For
Astrids vedkommende var det mest det sidste,
der gjorde udslaget.

Hvad fik dig til at ville involvere dig sa meget
i netop kiosken?

Da jeg var pa Fastaval forste gang i 2005, kendte
jeg ingen andre end den ven jeg fulgtes med
derover. Jeg fik en GDS-tjans i kiosken og hjalp
Soren Parbeek (der var ansvarlig for kiosken for
mig) med at scette kiosken op onsdag. Resten af
den Fastaval gik jeg ned til kiosken og hjalp
Soren, hver gang jeg ikke havde noget at lave. Da
jeg ikke kendte nogen og var lidt for genert til
bare at scette mig ved et bord og begynde at
snakke med folk, endte jeg med at veere der en
del. Stemningen i kiosken var hyggelig, og jeg
folte altid at hjelpen var meget velkommen. Det
var sdadan jeg leerte folk pa Fastaval at kende, og
Soren var dbenbart glad for min hjclp, for han
spurgte mig om ikke jeg ville veere kiosk-medar-
bejder dret efter.

Selvom det er héardt arbejde, er det stadig mas-
ser af sjov og spas, men det kan dog veere nemt

at lobe ded i, da der ER meget arbejde forbun-
det. Selvom det er lysten der driver Fastaval-
vaerket, er der mere i det.

Hvad far du ud af af det ar efter ar?

Ud over gode venskaber, og sjove oplevelser, sd er
erfaringen jo noget jeg kan bruge i mange andre
aspekter af livet. Ndr jeg skal arrangere et
livescenarie, har jeg allerede erfaringen med at
kobe ind til mange mennesker, leegge regnskab,
og overskue salg og medarbejdere. Jeg har ogsd
fdet mig nogle drs erfaring med at organisere
mine venner, og den erfaring er guld veerd, da
det er mine venner jeg skal arbejde med, ndr jeg
skal lave andre projekter. Og sd ser det skide godt
ud pd cvet.

Hvad er det fedeste ved at vaere arrangor?
Det fedeste ved at veere arrangor er, at man er
med til at forme Fastaval. At man er en del af
det fantastiske feellesskab af helt fantastisk seje
mennesker der hvert dr sammen scetter og afvik-
ler Fastaval.

Selvom Fastaval pa ydersiden ser velorganiseret
og “nydeligt” ud, skal der bade blod, sved tarer
og ol til. Og arrangerer. Det er dem, der gor at
vi kan nyde en uge med masser af rollespil,
hygge og toast. Sd naeste gang du ser en arran-
gor, sa giv dem lige et klap pé skulderen, ikke?
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Arbejdet med Fastaval 2011 begyndte for omkring 16
maneder siden. Her kan du fglge Fastavals nuveerende
general Bo Thomasen pa hans rejse pa mod Fastaval 2011

Af Mike Ditlevsen

010 - Februar - Et stort sporgsmal
Jeg - Bo Thomasen - er blevet
kontaktet af Alea som spurgte om
jeg vil vaere General for Fastaval
2011, og det gar jeg og taenker
over nu. Det var meningen, at jeg skulle vaere
pkonomiansvarlig i 2011 - det har jeg allerede
sagt ja til, men Alea star og mangler en til at
tage posten som General. De mener, at det
maske var noget, jeg ville kunne lofte i forhold
til mine erfaringer fra tidligere arrangerposter

pé Fastaval, hvor jeg blandt andet har veret en
del af bunkeren og haft andre ansvarsomrader.
Jeg havde besluttet mig for, at jeg skulle holde
en pause i 2010 og s derefter hjaelpe som
okonomiansvarlig i 2011, men jeg tror nu, at
jeg veelger at springe til som General.

F kt Alea har ansvaret for at finde en
a. a General til Fastaval. Der er ikke faste

Alea kriterier for udveelgelse af General.

“Den bedste general er
ham eller hende, der far
arbejdet gjort - metoden

er underordnet.”

Tidl. Fastavalgeneral

| kommandocentralen under Fastaval mades arran-
gererne og tager sig af eventuelle problemer og
serger for, at Fastaval kerer efter planen

z

Fo
AT
. 4.

Bunkeren er en gruppe af folk, der
sidder sammen med Generalen og er
hans tentakler ud i de forskellige
ansvarsomrader. | &r er der seks
personer i bunkeren ud over

Generalen. De tager hver iseer
beslutninger inden for hver deres
ansvarsomrade, og der er absolut
ikkke altid Generalen der har det
endelige ord. Han eller hun samler
tradene, sa det hele gar op.

2010 - April - Fastaval 2010 - Lordag

Jeg har faet snakket en del med folk pa
Fastaval, og det ser ud til, at jeg har min bunker
pé plads allerede nu. Det er rart at vaere afklaret
med bunkeren s tidligt, og vi kan bare sette
fuld skrue pé. Folk virker meget ivrige pa at der
er noget nyt.

2010 - April - Fastaval 2010 - Sendag

Et veeld af folk kom forbi for at snakke om
naeste ars Fastaval. Jeg horte om, hvad de
syntes, der var gaet godt i ar, og hvad de gerne
ville have, der skulle gores anderledes. Jeg
brugte ogsa tiden pa at fa folk til at engagere sig
i Fastaval neeste ar.

2010 - April - Fastaval 2010 - Mandag
Fastaval er slut. I dag er det Vidunderlig
Mandag - den sidste dag pa Vallen, hvor alle
hjeelper med at fa pakket skolen ned. Jeg har
haft en dejlig oplevelse af Fastaval. Den store
opbakning fra folk hele Fastaval igennem har
gjort, at jeg ikke blot har fundet en bunker.
Over halvdelen af de arrangerposter, der skal
bruges, er besat allerede nu. Der var en del af
de gamle, der kom igen, men der er ogsd
kommet en masse nye folk til under Fastaval.

"Det er snedigt at rekrut-
tere pa selve Fastaval, nar
folk er oppe at kgre. men
det kan ogsa ggres til fe-
ster, hvor stemningen er
hpj og man snakker om
Fastaval. 5a leenge folk
husker, hvad de har lovet,

nar festtdgerne letter!”
Tidl. Fastavalgeneral Ernst Jensen

2010 - 1. maj - Evalueringsmodet - Nyt og
gammelt modes

Jeg er taget til evalueringsmeodet for at hore,
hvad folk har at sige omkring dette ars Fastaval.
Jeg har provet at fa mange af dem, der har ytret
at de vil hjeelpe med til neeste ars Fastaval, til at
tage med til modet. Pa modet sa jeg ogsa,
hvordan de forskellige frivillige klikker
sammen med min bunker. Jeg havde i forvejen
en masse ideer, men fik masser af vigtigt input
fra de folk, som sidder i de enkelte arrangor-
omrader, samt fra almindelige deltagere, der
gerne ville give deres mening til kende. Jeg
brugte ogsa aftenen p4 at finde nye folk til de
arrangerposter, som vi mangler at besztte.

2010 - 1. maj - Bunkermode 01 - Hvor??
Lige for Evalueringsmeodet 1a ogsa det forste

Evalueringsmeadet er dbent for alle.
Hvis du har en Fastavalarranger i

k maven, sa er det et godt forum at
Fa ta melde sin interesse i, for du kan bade

Evaluering f& viden fra tidligere arrangerer, og du
kan snakke med den nye General, og
I kan finde ud af, hvor du méaske
passer ind

mede i bunkeren, og en af de vigtige ting, vi
snakker om i ar er lokationen, og hvad denne
betyder for Fastaval. Da vi allerede havde en
Skoleansvarlig for Fastaval 2010 var slut, er det
muligt at komme tidligt i gang med denne del
af Fastaval. Vi snakker om de forskellige
muligheder, der er for at flytte Fastaval veek fra
Arhus, og besluttede, at Arhus ikke skal veere
hellig jord mere, men at vi vil beholde Fastaval
iJylland. Gerne et sted teet ved togforbindelse,
sd deltagerne har gode muligheder for at
kommer dertil.

Der afholdes ca. et bunkermede hver
maned, hvor bunkeren samles fysisk

k eller over Skype og far snakket
Fa ta sammen om de sterre ting, der skal

Bunkermeade findes lesninger pa. | de sidste fire
maneder op til Fastaval, holdes
mederne to gange om maneden

2010 - 24. maj - Kommunikationsmede

- Min hojre hand

Holder forste arbejdsmede med min Kommu-
nikationsansvarlige - aka. min hejre hand -
aka. “Skyggebaronen”. Vi planlegger at modes
en gang om ugen, sd vi hele tiden har overblik
og har styr pa, om der er nogle omrader, hvor
vi skal ind og hjeelpe eller radgive de ansvarlige.

2010 - 4. - 6. juni - Bunker Weekenden -

Vi graver os ned i dybet

Bunkeren har arrangeret en weekend, hvor vi
medes og gar i dybden med, hvad vi vil med
Fastaval pa et overordnet plan. Vi vil kere det
som en flad struktur for at undga, at Bunkeren
keres ded og for at holde motivation hejt ude i
sektionerne. Vi prover at undga, at Bunkeren
hele tiden skal tage beslutninger, som burde
kunne kore decentralt. Jeg héber, at folk er
selvteenkende nok til at kunne fi kreative ideer
og fore dem ud i livet, samt snakke med andre
pé tveers af grupperinger, sa de kan hjeelpe
hinanden. Der er ingen kreativitet i topstyring.

2010 - Sommeren - der gik

Sommer og en tiltreengt pause fra Fastaval. Det
er godt lige at komme lidt veek og nyde
sommeren, men nu skal Fastaval pa program-
met igen. Vi er stadig godt med, og hvis vi
presser pa nu, sa kan vi f4 ordnet nu, hvad vi
plejer at skulle lave i det tidlige forar lige op til
Fastaval. Jeg haber, at det giver os i Bunkeren et
fortsat godt overskud til nar vi neermer os
Fastaval, sd vi ikke risikerer at veere nej-sigere,
fordi vi har for travlt.

2010 - 6. sep. - Bunkermedet 02 - Der er
FUN i fundraising.

Andet bunkermede. Taler en del om mulighe-
derne for fundraising, og vi beslutter os for at
etablere en decideret fundraisingpost i
bunkeren. Det er noget, Fastaval ikke har gjort
sa meget ud af de sidste par ar. Vi forbereder os
pa de sidste ting, inden vi gar pd sommerferie.

46 Fastaval 1986-2011

Fastaval 1986-2011 47



Generalen

2010 - 27. sep. - Bunkermode 03 - Hjemmesi-
der og Sociale medier

Har lige haft det tredje bunkermede. Vores
fokus var pa at komme i gang og fa samlet op
omkring alle de ting, som vi normalt forst ville
tage os af til foraret. Vi skal ogséd i gang med at
melde offentligt ud om Fastaval 2011. Vi fik

falde ind som arranggrer og ikke vaere i en
maeerkelig grazone som hidtil.

2010 - 17. nov. - Bunkermeodet 05 - Early
Bird catches the Con

Det er neesten december, og vi beslutter, at vi
gerne vil gore noget ekstra for at tiltraekke flere

”En skole kan veere sveer at skaffe. Fastaval hari24
ar haft base i Arhus, og Fritids- og Kultur-folkene i
Arhus er nogle taber, der modarbejder Fastaval og

sgrger for at sylte alting. De fleste skoler er ofte
imod at Fastaval bliver holdt pa ‘deres’ skole.”

vendt hjemmesiden, og talt om hvad der skulle
laves af tiltag for at kommunikere ud til folk.
Der skal veere LIV i Fastaval - aret rundt.

2010 - 18. okt. - Bunkermodet 04 - Alle er lige
meget vaerd

Vi beslutter, at der ikke skal veere forskel pa
arranggrer. Tidligere har der maske veeret
nogen, som folte, at de er mere vigtige end
andre. 1 2011 er alle lige. Vi vil stadig give et
skulderklap til dem, som vzelger at bruge en
masse tid p4 at arrangere Fastaval,men om
man star som Pingvinsteber eller @konomian-
svarlig er ikke veesentligt. Dirtbusters skal ogsa

Praktikantordningen er en tanke om
at fa nye folk ind i arbejdsomrader, de
ikke har provet pa Fastaval. Ferst i
Fakta smé& omrader, men efterhanden feres
de over pa omrader der traditionelt er
domineret af en eller to gamle
arrangerer der “klarer eerterne” ar
efter &r, sd de kan suge viden til sig,
sé& al erfaring ikke forsvinder, den dag
en af de gamle garvede hunde
beslutter sig for at sige stop.

Praktikanter

Fastaval 2008. Den nuveerende General (Jost Han-
sen) med den kommende General (Bo Thomasen)
og kommunikationsansvarlig Ole Serensen.

internationale geester til Fastaval. Der er rigtigt
meget buzz om Fastaval uden for Danmarks
graenser, og det skal vi udnytte. Vi beslutter, at
der skal vere en Early Bird tilmelding specielt
fokuseret mod at tiltraekke nye udenlandske
ansigter. Den skoleansvarlige har brugt lang tid
pé at tjekke skoler, seminarer, kursuscentre og
lignende i hele Jylland for at finde et sted, der
kan huse Fastaval inden for de gkonomiske
rammer. Det har veret et sindssygt arbejde,
men forst nu begynder det at lysne for enden af
tunnellen. Derudover dbner vi op for
tilmeldingen til Fastavals store julefrokost vi vil
ligge midt i januar. Alle er inviterede - det skal
nok blive en stor, stor fest.

2010 - December - Noglepersoner

Jeg har haft fat i en del forskellige noglepersoner
for at sikre, at de ikke er faldet fra, nu hvor
gejsten fra Fastaval 2010 efterhdnden ikke er sa
handgribelig mere. Vi kan ikke risikere, at vi
pludselig star og mangler en vigtig arranger. Jeg
skubber ogsa pa for at arrangererne tager
praktikanter ind pa de vigtige omrader.

.
(B

Early Bird: De ferste 10 tilmeldte

deltagere fra udlandet, der ikke har

vaeret pa Fastaval fer, far 500 kroner
Fakta stukket i hdnden nér de checker ind
pa Fastaval. Det ger rejseomkostnin-
gerne en lile smule mere talelige (og
man kan jo s& habe pé at de maske
bruger en smule af dem igen nede i
Fastavals Café eller Bar).

Early Bird

2010 - 19. dec. - Bunkermeode 06 - Maden,
hvad med den

Vi medes og taler om de udfordringer, vi star
over for. Det at vi har flyttet lokation har gjort,
at vi ikke kan bruge de seedvanlige udlejnings-
muligheder i og omkring Arhus. Det giver
udfordringer. Det samme gor sig gaeldende for
maden, der skal leveres af et cateringfirma, der
endnu ikke er pé plads. Vi star ogsa med et
overordnet problem omkring transport. Vi
mangler trucks til at kunne transportere alle de
ting vi skal bruge til opsatning og nedrivning
af Fastaval.

2011 - Januar - The sleeper has awakened
Vi er néet slutningen af januar, og der
begynder for alvor at ske noget. De sidste ting
skal pé plads, og der er kun en uge til at den
nye hjemmeside skal vaere klar. Informatio-
nerne om, hvad folk kan melde sig til og
bestille p4 hjemmesiden skal sendes ind til de
hjemmesideansvarlige, sa de kan fa det med.

Informationen holder eje med abne
og lukkede lokaler, s& hvis der er
nogle steder, hvor spillet gér over tid,

s bliver spillerne ikke stressede ved,
at rummet skal bruges af andre, da
informationen sender folk til andre
ledige lokaler.

2011 - Februar - Forhandling af blokstrukturen
Vi er fra Bunkerens side opmerksomme pa et
problem omkring morgenblokkene. Der er ofte
gang i festen om aftenen og natten, og mange
morgenhold bliver lukket, fordi spillerne ikke
dukker op. Da leengden af scenarier generelt
ikke er seks timer mere, beslutter vi at starte
morgenblokken klokken 11 i stedet for klokken 10.

2011 - Februar - One more go

Jeg har besluttet mig for at meddele Alea, at jeg
er interesseret i at tage posten som General en
gang mere for Fastaval 2012, men at jeg
derefter stopper. Jeg har nogle mere langsigtede
ideer og tanker, jeg gerne vil fore ud i livet. Jeg
vil ogsd gerne veere med til at forberede
Generalen for Fastaval 2013 s& godt som
muligt - og generelt arbejde for at f4 HELT nye
kreefter ind i arrangerstaben igennem
praktikantordningen. Nu venter jeg pé at Alea
vender tilbage, om de vil have mig et ar mere,
og om jeg skal starte pa endnu et Fastavalforlob.

2011 - Marts - Bunkermoder i bunkevis
Der bliver holdt paent mange bunkermeder i

Et stille gjeblik under opstillingen og klargering til
Fastaval 2008 pa skolen i Tranbjerg

denne tid. Maden er kommet pé plads - vi laver
det in-house, det skal nok blive fedt. Vi har
ogsé faet en indkebskoordinator, som har
sorget for at vores problemer med transport
ikke bliver sa store alligevel, da de fleste indkeb
bliver leveret til os, i stedet for at vi selv skulle
fragte det. Hurra for Metros “Guldkort”

Vi har ogsa serget for at fa folk til at melde ind,
om de stadig er klar, og om der er problemer i
forhold til at lgse deres opgaver. Og hvis folk
gerne vil springe fra, har vi styr p4, at andre
star klar til at tage over.

2011 - Tre dage for Fastaval - It’s alive!

Nu er det store ryk ved at sette ind. De
skoleansvarlige har en masse, der skal klappe.
Der er kun tre arrangerer med ansvaret for, at
det hele er klart til ndr deltagerne ankommer.
Heldigvis har vi rigtig mange folk der gerne
tager slaebet og hjelper til.

2011 - Dag 0 - Fastaval begynder

Det er dagen, hvor vi byder alle velkommen til
endnu en Fastaval. Infoen med check-in er den
forste velkomst de fleste nye Fastaval-gengere
stifter bekendtskab med.

Nér Fastaval bliver afholdt pa skoler,

bliver der taget billeder af alle
Fakta lokalerne. Stole og borde meerkes for,

Puslespillet at de kan returneres til de rigtige rum,
nar Fastaval er slut.

2011 - Fastaval 2011 - Generalen klones
Det er vigtigt at bunkermedlemmerne har
mulighed for at puste ud under Fastavalen, s&
vi kan snakke med folk uden at skulle vaere i
rollen som General eller andet, men mere som
almindelig deltager. Derfor er der en god
rotation mellem generalklonerne, sa der ogsa
kan slappes af.

Generalkloner er personer fra
bunkeren, som har faet ansvarshat-
ten pa i et tidsrum, sa der altid er en
person, der kan tage ansvaret, hvis

noget skal héndteres fra toppen. Det
giver pusterum og mulighed for
Generalen og de ovrige at tage en
snak med folk pé Fastaval.

2011 - Fastaval 2011 - Festen

Vi har i &r besluttet at eendre den traditionelle
banket til en fest, hvor folk ikke skal sidde ned
og spise og vente pé at kunne feste igennem,
men hvor man har spist inden og sa kan vaere
med helt fra starten af og snakke med alle uden
at skulle sidde pent ved ens bord. Der kommer
til at veere maksimal fokus pa at lave et fedt
show og en fed fest.

2011 - Fastaval 2011 - Vidunderlige mandag
Efter mange ar er det stadig ikke helt lykkedes
mig at fa rebranded ‘helvedes mandag’ til
‘vidunderlig mandag), men det skal nok lade sig
gore. Jeg er glad for at arrangere Fastaval, for der
er altid folk, som gerne vil give en hdnd med,
hvis jeg sperger dem paent. De ved jo godt, at
det er med til at alle far en god oplevelse, sa man
kan gleede sig til Fastaval 2012.

2011 - Fastaval er slut - Et par sidste ord.

Nu er Fastaval 2011 overstéet, og fastaval.dk og
vores facebookside gér ind i sit “afterlife”, hvor
vi med deltagernes hjelp prover at samle alle
de fantastiske oplevelser, billeder og reverhisto-
rier som aret Fastaval har kastet af sig.

Der kommer ogsa snart et evalueringsskema,
og s& kommer den store evalueringsaften, hvor
jeg vil opfordre alle til at komme med, specielt
hvis du sidder med en arranger gemt i sig.

To gode rad fra den nuverende General til

den kommende:

« Skaf dig et godt fundament, serg for at du far
en masse folk med dig der rigtig gerne KAN
og VIL lave Fastaval. Herefter er det blot at
motivere og anerkende dem i deres arbejde,
istedet for at ga ind og styre det alt for meget.
Husk pingvinernes motto “never swim alone”.
Det holder.

o Veere steedig med at sige, “Det skal nok ga - vi
finder en lgsning”. Du skal teenke at det nok
skal ga og ikke sa meget pa om det nu ogsa
KAN g3, for jo mere du serger for at folk
omkring dig er med pa at det skal ga, sd gar
det. Ting lykkedes altid for den der har det
positive i hjertet og hjernen.

Der er i gennemsnit 500 mennesker

pa Fastaval, hvor over en fierdedel af
Fakta dem er arrangerer og forfattere. Der

er ca. 150 arrangerposter, fordelt p&
ca. 50 arbejdsomrader.

Arrangerer
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Forfatterne

Spillokale fra 1992 - blandt andre med en ung
Thomas Jakobsen (mark vest), der med 30 scena-
rier er en af de mest aktive forfattere i Danmark.

Fra rollespilsbofeellesskabet Eimuseet. Ask Agger
(red bluse) skrev i 1990’erne nogle af de mest
populeere scenarier pa Fastaval.

Forfatterkultur

Rollespillets greenser og muligheder bliver konstant afprovet
pa Fastaval, hvor scenarierne og forfatterne har veeret i
konstant udwklmg i 25 ar - en udvikling, der er blevet hjulpet
pa vej af bade pingviner, workshops og et godt feellesskab

Af Lars Nehr Andresen

astaval 1992. Kongressen er seks
ar gammel og er for alvor ved at
finde sin form. Deltagerantallet —
og ambitionerne — er pa vej i
vejret. 1 1992 bliver de forste
Ottoer uddelt til den forste banket, men tidli-
gere formand for FASTA, eksgeneral for Fasta-
val og tidligere ottodommer Mette Finderup,
husker ogsa Fastaval 1992 for noget andet.
“Der var rigtig mange darlige scenarier pa
Fastaval i 1992, og vi havde et enske om at lofte
scenariekvaliteten,” siger hun.

Dette gnske om kvalitet lagde grunden for
den forste scenarieforfatterweekend. Et week-
endkursus for fastavals scenarieforfattere som,
sammen med prisen Ottoen, blev udslags-
givende for den tradition af hejkvalitetsscena-
rier og nyteenkning, som Fastaval i dag stér for.

“Den forste scenarieforfatterweekend blev
arrangeret af Kristoffer Apollo, Troels Chr.
Jakobsen og mig selv. Kristoffer gik pa journa-

listhejskolen, Troels var idealisten fra teater-
verdenen, og jeg selv var i gang med at studere
litteratur,” fortaeller Mette Finderup, og det
skulle vise sig, at det var en god sammensaet-
ning af arrangerer.

“Vores tanke var, at give forfatterne et rigtigt
kursus med materiale, som de kunne tage med
hjem og bruge, nar de skulle skrive scenarier.
Vi lagde stor veegt pa at idéudvikle de enkelte
scenarieideer i plenum, hvor alle kunne bidra-
ge med positive input. Og sa havde vi et helt
oprigtigt enske om at gore det sa godt som
muligt,” husker Mette Finderup.

Basis for fsellesskab

Udover at lofte scenariekvaliteten betod scena-
rieforfatterweekenden ogs4, at en masse af
forfatterne meodte hinanden og lerte hinanden
at kende, og det lagde grunden for den forfat-
terkultur og det feellesskab blandt forfatterne,
der praeger Fastaval i dag.

“For 1992 var grundholdningen til scenarier
pé Fastaval, at det jo bare var noget, som skulle
laves — og der var ikke nogen prestige eller
lignende i at skrive scenarier. Det var naermest
en sur pligt, og det kunne altsa ses i kvaliteten
af scenarierne,” forteller Mette Finderup.

Hun papeger, at der selvfolgelig var perler
iblandt, men at der ikke var nogen felles for-
staelse eller enighed om, hvordan et godt sce-
narie skulle skrues sammen. Den felles forsta-

else kom med Ottoen og forfatterweekenderne.

Forfatterkulturen kickstartes
Fra Fastaval 1993 og en del ar fremefter blev
der holdt faste forfatterweekender. Det var aret
for i 1992, at de forste Ottoer pa grundlag af en
ottokomite blev uddelt, og Mette Finderup
forteeller, at ssmmenhzangen mellem udviklin-
gen af scenarierne og forfatterne haenger taet
sammen med Ottoen.

“Inden Fastaval 1992 var der jo ingen, som

Et godt miljo at veere
en del af

| maneden op til deadline pa scenarier til
Fastaval, er det tydeligt at se, at ikke-rollespil-
lene venner og keerester holder sig veek fra de
steerkt besegte traditionelle fredagsel i
Kebenhavn. Det er nemilig lidt ulideligt ikke at
veere rollespiller, for blandt de oldrikkende
geester pa Drsted Dlbar eller Plan B er der
mange scenarieforfattere som blander sig
med tidligere scenarieforfattere, ottodommere
og deltagere pa Fastaval — og der bliver talt og
diskuteret omkring alle aspekter af scenarie-
skrivning.

“Det er et nemt miljo at komme ind i. Vi er
flinke. De mest erfarne og dygtige forfattere er
flinke ved debuttanter. Hvis du vil noget med
dit scenarie, hvis du tager det serigst, sa vil du
opleve respekt fra de andre i miljoet. Det
eneste som ikke bliver accepteret er
selvfedhed og udpraeget arrogance,” siger
Mette Finderup.

havde laest alle scenarier. Nar forst en gruppe af
ottodommere havde lest alle scenarier, blev det
pludseligt meget tydeligt, hvor det var, der
kunne szttes ind for at hejne kvaliteten. Det
blev tydeligt for os, der arrangerede forfatter-
weekenden, hvad vi skulle arbejde med. At der
for eksempel var rigtig mange scenarier med
ekstremt store plothuller, hvilket kunne afhjel-
pes med en grundig idéudvikling. Uden Otto-
en og en reekke dommere som begyndte at leese
alle scenarier, kunne vi ikke have lavet de kur-
ser, som vi gjorde i midten af 1990erne,” siger
Mette Finderup.

Ottoen fik en helt anden og praktisk betyd-
ning, som maske har betydet mere for scena-
riekvaliteten end noget andet: Den satte en
tidligere deadline for scenarierne! For Ottoen
afleverede mange scenarieforfattere forst deres
scenarie PA Fastaval — eller skrev dem ligefrem
feerdige pa Fastaval, og det gjorde ikke noget
godt for kvaliteten.

Fra tilmelding til godkendelse
Ca. fra midten af 1995 sker der en veasentlig
forandring i Fastavals tilgang til scenarier. For
gik Fastaval ud og bad forfattere om at skrive.
Overtalte dem, men sa kom det forste ér, hvor
alle forfattere skulle indsende en synopse pa
deres scenarie. Tanken om, at et scenarie kun-
ne afvises var fodt - og det var aldrig set pa
Fastaval for.

Synopserne blev ikke kun brugt til at sortere
ud fra, men ogsa til at idéudvikle ud fra, og den
scenarieansvarlige kunne ogsé veelge en sam-
mensztning af scenarier til arets Fastaval, som
gav noget for enhver smag.

Fastaval kunne tillade sig dette paradigme-
skifte fordi, der efterhdnden var s mange, der
gerne ville skrive scenarie til Fastaval, at det var
nedvendigt med en udvalgelse. Denne tilgang

af forfattere falder sjovt nok sammen med, at
forfatterweekenderne begynder at ga i oples-
ning. Sidst i 1990%rne var forfatterweekenden
ved at kere traet. Det var begraenset hvor meget
nyt der kunne siges fra r til ar om at skrive
spilpersoner. Forfatterne var ogsa ved at dif-
ferentiere sigi gamle, ovede forfattere, som
treengte til nye indspark og debuttanter, som i
bund og grund havde brug for at laere grunde-
lementerne i et scenarie.

12003 tog Mette Finderup igen tjansen som
scenarieansvarlig — primeert som en reaktion
p4, at hun ikke synes, at de scenarieansvarlige i
arene op til behandlede forfatterne ordentligt.

“Jeg var godt gammeldags sur! Forfatterne
blev ikke behandlet ordentligt. Den scenarie-
ansvarlige er forfatternes tillidsmand. Han eller
hun skal ikke vaere venner med Fastaval, men
med forfatterne. Nar den scenarieansvarlige
opdager, at et scenarie kun har féet tre hold,
fordi der ikke er nok spilledere, sa skal den
scenarieansvarlige turde laegge sig ud med
holdlzeggeren pa Fastaval og keempe for, at der
bliver fundet flere spilledere,” siger Mette Fin-
derup.

Konsistens sgges

Arbejdet med at hjeelpe forfatterne pa Fastaval
til at skrive bedre og bedre scenarier er ikke for
alvor sat i system fra Fastavals side. Ligesom sa
meget andet pa Fastaval har det vaeret atheengigt
af, hvem der har meldt sig som scenarieansvar-
lig, om der er nogen, der lige har haft en god
idé, eller om der er nogen, som har haft over-
skud og lyst til at arrangere forfatterweekend.

Pa Fastaval 2008 horte man scenarieforfat-
terne Klaus Meier Olsen og Kristoffer Rudkjeer
tale om, at de nok ville melde sig som scenarie-
ansvarlige i 2009, men ikke bare for ét enkelt ar
— de ville tage tjansen i tre ar i traek. Motivatio-
nen for de to 1a i, at de selv som scenarieforfat-
tere ikke var tilfredse med, at det var sa vold-
somt forskelligt fra ar til ar, hvordan den eller
de scenarieansvarlige greb opgaven an.

“Der var simpelthen ingen linje i det at veere
scenarieansvarlig, og som forfatter betod det, at
du ikke ved, hvad du har med at gore det ene ar
fra det andet. I stedet for at veere pegesnakkere
og brokke os i hjernerne, besluttede Kristo
(Kristoffer Rudkjeer red.) og jeg at gore noget
ved det,” siger Klaus Meier Olsen.

Onsket om at tage kasketten som scenarie-
ansvarlig tre ar i treek er onsket om at skabe
grundlaget for nogle traditioner, som kan over-

“V1skal ikke diskutere
hvorvidt vi har Dan-
marks bedste scena-

rier, men om vihar ver-

dens bedste scenarier.”

leveres til en ny scenarieansvarlig.

Det vil veere fint med os, hvis der kommer
nogen efter os, som vil gore oprer med vores
made at vaere scenarieansvarlige pa, men vi
forventer, at forfatterne efter tre ar ogsa selv vil
have nogle forventninger og krav til den scena-
rieansvarlige,” siger Klaus Meier Olsen.

En skatkiste af vilde ideer og
eksperimenter

Fastaval har alle typer scenarier bortset fra det
klassiske kampagnerollespil, hvor der skal slas
monstre ihjel, men ellers har Fastaval alt fra
eksperimenterende scenarier der bryder med
gaengse former til klassiske conscenarier.

“Jeg ser primeert at min og Kristos rolle som
scenarieansvarlige er at vaere der for deltagerne
pé Fastaval, sa de far gode oplevelser med rol-
lespil. Overfor forfatterne seetter vi iseer ind
med sparring, men i ar har vi for eksempel har
fokus pa formidling, for vi herte fra ottodom-
merne sidste dr, at en del scenarier traengte til
et loft pa den front,” siger Klaus Meier og slar
fast, at det er vigtigt, at spillederne har nemt
ved at leese og forsta scenarierne.

“Vi far ca. dobbelt sa mange synopser ind,
som der er scenarier pa Fastaval. Nar Kristo og
jeg udvzelger scenarier, sa handler det selvfol-
gelig ikke om egne praferencer, men om give
deltagerne et speendende og bredt udbud. Vi
kan da ogsa finde pa at udvelge et scenarie,
hvor vi ikke ngdvendigvis tror, at der kommer
et virkeligt godt scenarie ud af det, men hvor
eksperimentet i sig selv er interessant. Det skal
der vaere plads til, hvis udviklingen skal fort-
saette,” siger Klaus Meier Olsen og peger pa, at
udviklingen ogsa i hgj grad beeres af det sociale
element.

“Forfattercommunitiet er fantastisk. Der er
en oprigtig interesse blandt forfatterne for
hinandens scenarier. Forfatterne involverer sig
i hinandens scenarier og hjlper i hej grad
hinanden,” siger Klaus Meier Olsen.

Bade de nye, unge forfattere og de gamle
erfarne forfattere leerer ifolge Klaus Meier
Olsen en masse af at udvikle scenarier sam-
men. De erfarne forfattere sidder inde med den
masse vigtig viden, og de nye kommer med
provokerende ideer eller stiller sporgsmal ved
konventioner. Det sterke feellesskab er netop
ogsé med til at sikre, at den dybe tallerken ikke
skal opfindes en gang hvert fjerde og at udvik-
lingen ikke kerer i ring.

“Lige nu synes jeg, at det er en interessant
udvikling, at rollespil er blevet sa ‘close to
home’ Der er mange ‘kitchen sink’-scenarier i
de her ar, og jeg mé da personligt indremme, at
jeg gleeder mig til, at der kommer en modud-
vikling og vi ser nogle store, episke scenarier
igen,” siger Klaus Meier Olsen.

“Det virkelig fantastiske ved scenariekulturen
pa Fastaval er, at vi ikke skal diskutere hvorvidt
vi har Danmarks bedste scenarier, men om
hvorvidt vi har verdens bedste scenarier”
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Spilrapport

Spilrapporten fra scenariet Dyst (Fastaval 2009)

giver et godt indblik i, hvad man som bade
spiller og spilleder kan forvente pa Fastaval.

Af Morten Greis

yst er et Fastaval-scenarie af

Morten Hougaard, Anders Frost

Berthelsen og Kristoffer Rud-

kjaer. Morten Greis har spillet

Dyst, og dette er en spilrapport,
der forteller om hans oplevelse af scenariet.
Spilrapporten er samtidig et godt blik ind et
flot produceret og gennemarbejdet Fastaval-
scenarie.

Gruppen bestod af fem spillere, hvor Morten
Greis kendete to spiller i forvejen, og dertil var
der to langt yngre spillere (ordene frivol og
hevisk medferte et par spergsmal).

Dyst
Dyst er et ensemble-drama. Det er bygget op
over fire akter til hvilke, der er knyttet en run-
de i grevens turnering. Der er i alt femten spil-
personer, tre til hver spiller, og en af de tre er
en ridder, som deltager i turneringen, som grev
Phillippe af Flandern afholder.

Historien bliver aldrig den samme i Dyst,

uanset om man spiller scenariet flere gange.
Normalt spiller vi aldrig et scenarie pa helt den
samme méde to gange i traek, men der er ogsa
en anden grund til at historierne vil blive
anderledes, og det ligger i scenariets unikke
ensemble-struktur. Ved hver runde i riddertur-
neringen ryger en (eller flere) af spilpersoner-
nes riddere ud. Nar en spillers ridder slas ud, sa
afrunder man ogsa den ridders historie i plot-
tet. De andre spillere skal nu atheende en af
deres spilpersoner og langsomt indsnzevres
feltet af personer, som stadig har et mal de
straeber efter. Processen med at kere spilperso-
nerne ud pa et sidespor skerper de tilbagevze-
rende spilpersoners historier og trangen til at
né deres mal.

Fordi det afthaenger af den enkelte spillers
valg og af hvilke riddere, der bliver slaet ud i
turneringen (og her kan en spiller enten til-
straebe at vinde eller tabe), sa vil sammensaet-
ningen af spilpersoner i anden, tredje og fjerde
akt veksle fra spil til spil, og det vil skabe stor

variation fra gruppe til gruppe.

Turneringerne

Turneringsspillet er et lille selvsteendigt spil i
scenariet. Hver ridder har en stak dystkort,
som har et positivt udfald (“hvidt”) og et nega-
tivt udfald (“redt”). Ved hvert udfald er angivet
en angrebsveerdi og en forsvarsverdi, sd infor-
mationerne pa et tilfeeldigt kort kan veere Hvid
2/2 og Red 2/1. De dystende spillere veelger et
kort fra deres hand, afslgrer det, og derefter
treekker de fra en pose en glasperle, som afger
hvilke veerdier pé kortene, der skal anvendes.
Differencerne pé de to kort afger skaden pa
ridderne, og efter et par runder bliver en eller
begge riddere vippet af hesten. Det interessante
er her, at de perler man treekker, leegges ikke
tilbage i posen, det gor derimod et antal rede
perler svarende til ens skade, sa meget sarede
riddere klarer sig mindre effektivt i senere
kampe.

Dyst har samme problem, som kampsyste-
mer generelt har i rollespil. Man kommer
meget let til at seette rollespillet pa stand by,
mens man udkaemper kampene. Imidlertid gar
kampene hurtigt, og reglerne er intuitive, sa de
kommer ikke unedigt til at suspendere spillet
og spillets smukt trykte kort gor deres til at
berige oplevelsen.

Ensemblemodellen

De mange permutationer mellem karaktererne
som historien skrider fremad gor det meget
sveert for spillet at besidde et pree-skrevent
handlingsforleb. Hver spilperson har en agen-
da, som denne efterstraber, og hver spiller kan
farve denne straeben i positive eller negative
traek. For eksempel valgte jeg at gore bade min
ridder, Willem van Kampenhout, og min hej-
status-spilperson, Grev Phillipe af Flandern, til
positivt farvede historier, og Willem havde al
mulig succes med at fa sin romance, plukket
sin rose og vundet turneringen (og i virkelig-
heden vare et dumt svin), mens Greven havde
lang mindre succes, da han gerne ville finde en
god egtemand til sin datter, men de riddere
han pegede p4, blev en efter en verfet ud af
turneringen (“grevens forbandelse”, som vi
hurtigt debte det til), og det endte i seerdeles-
hed tragisk, da grevedatteren, Elois, ulykkelig
af keerlighed begik selvmord i al offentlighed.

Dynamikker

Her er der en interessant dynamik i spillet. Jeg
havde spillet historierne positivt for bade Wil-
lem og for Phillippe, mens en medspiller havde
spillet historien om grevedatteren Elois i en
negativ retning. I naestsidste akt var jeg nedt til
at frasortere greven, sé selvom det var géet ham
godt (hans foretrukne potentielle svigersen var
ndet frem til finalen, dog gik han til samme
hore som greven selv, hvilket greven fandt
uacceptabelt, da han ikke ville dele frille med
sin svigersen), sa udspilledes hans historie her.

(N

I stedet kom ridder Willem i forgrunden, og
det samme gjorde grevedatteren Elois, som
spilleren havde beholdt til sidste runde (han
havde bevidst ladet sin ridder besejre i kamp
ved at vaelge suboptimale traek). Folgen blev, at
vi pa den médde bade kunne give Elois en pas-
sende ulykkelig historie, og Willem en pas-
sende lykkelig historie.

Et andet interessant element i spillet er rela-
tionen karaktererne har hos hver spiller ind-
byrdes, idet min greve-karakter for eksempel
ikke var videre interesseret i, at min ridder-
karakter skulle blive grevedatterens udkarne,
hvilket medferer at mine spilpersoner er ind-
byrdes i strid. Rent konkret medforte det
blandt andet, at jeg sendte teeskehold ud efter
min egen karakter, og derved selv opstillede en
raekke af de benspeend, som gjorde vanskeligt
for Willem at blive grevedatterens elsker.

En ting jeg i afspilningen ikke fandt optimalt
var lavstatus-personerne, som generelt var i en
position, hvor de gerne ville have noget af
ridderne, og i vores afspilning forblev de peri-
feere roller, men det er netop den made, som
Dyst veksler fra spilgang til spilgang, og i en
anden afspilning si det anderledes ud.

Ensemble-spillet

Dette foregar ‘systemlost’ I praksis foregér det
ved, at spilleder enten preesenterer en scene,
hvor to personer modes (ved et tilfelde), og de
her far mulighed for at efterstracbe deres agen-
da. Senere bidrager spillerne med hvilke scener
de gerne vil spille, nar deres spilpersoner stree-
ber efter deres respektive agendaer. Ofte fore-
gar snakken om neeste scene i plenum, hvor

A e

spilleder er ordstyrer, og der bliver sat scener
pé kryds og tveers.

Det skal lige naevnes, at spilpersoner, der er
blevet frasorteret, ikke er endeligt ude af scena-
riet, men at deres rolle er flyttet fra hovedper-
son til biperson.

Spillestil

Et scenarie som Dyst fordrer nogle bestemt ele-
menter. Det ene er, at man rader over flere for-
skellige (potentielle) hovedroller. Det er ikke et
scenarie for spillere, der vil fordybe sig i en rolle.

Et element i spillet er, at der er hemmelighe-
der mellem spilpersonerne, men ikke mellem
spillerne. Netop fordi det er vigtigt, at man som
medspiller skal hjelpe med at skubbe de andre
spilleres spilpersoner i rette retning, er det
vigtigt, at man kender deres hemmeligheder.
Det gor det ogsa langt mere interessant at lytte
med til deres historier. Ved hjeelp af de leekre
oversigtsark kan man folge de overordnede
historier, s& man lettere kan huske alles “hem-
melige” mal, for ellers vil det blive forvirrende
at lytte med til deres historier, hvis man ikke
ved, hvad de straber efter. Og lytte med bliver
man nedt til, da ensemble-spillet meget let
kommer til at resultere i 1:1 spil, og det er her
spilleders opgave at rotere scenerne mellem
spillerne, og at klippe scenerne, sé en spiller
ikke sidder for meget ude.

Spillestilen ligger saledes op til, at spillerne
er meget bevidste om, hvad der foregar og at de
er med til at stimulere hinandens historier.

Konfliktforlgsningen i Dyst er athaengig af
den enkelte spillers streeben efter spillerens
karakters mal. ‘Normalt’ rummer scenariet et

Production
value

Det er meget forskelligt, hvor
meget arbejde der er lagt i pree-
sentationen af scenarierne pa
Fastaval. Dyst er et useedvanligt
velproduceret scenarie - og det
var lige ved, at scenariet blev
aflyst, da spilkortene forst ankom
fra den tyske trykker pa Fastaval.

bestemt forleb, og det er ikke useedvanligt, at
spilpersonerne skal igennem et bestemt belob
for at traeffe et afgorende valg til sidst (Djeeve-
len for enden af scenariet-modellen). Sidan er
det ikke her, og det betyder, at en af spillede-
rens opgaver er, at ga ind i slutningen af en
scene, og sporge spilleren hvad udfaldet af
scenens konflikt var (“Blev du narret af biskop-
pen?”, “Lod du dig overtale af kurtisanen?”,
“Finder dit taeskehold ridderen?”) - og her er
en vanskelighed. P4 et tidspunkt havde en
medspiller og jeg en scene, hvor vi havde to
direkte modsatrettede interesser (ridderen vil i
seng med pigen, hun vil ikke). Hvordan forle-
ser vi denne? Dette var et vanskeligt gjeblik i
scenariet, da bade min medspiller og jeg signa-
lerer gennem vores spil, at dette her noget vi
begge vil have succes med, og lesningen bliver
at begivenheder udenom fremtvinger en afge-
relse, nemlig at de tos hgjlydte hvisken har
alarmeret teeskeholdet i omradet, og ridderen
derfor er nedt til at stikke af.

Bortset fra de fé situationer, hvor to karakte-
rer har steerkt modsatrettede interesser, sa loses
konflikterne ved, at spilleder sporger til udfal-
det (og i enkelte tilfeelde stiller ledende sporgs-
mal). I de vanskelige situationer kan det tilra-
des, at der kommer noget udefra, som enten
gennemtvinger en lgsning, eller som udsaetter
konflikten til et senere tidspunkt.

Spillestilen er rummelig for aktive spillere.
Spillere som er interesserede i at ga igennem en
pé forhand skabt historie, som er interesseret i
at afdzekke et mysterium, eller som ensker
fokuseret indlevelse i en rolle, vil finde spillet
mindre tilfredsstillende.
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Breaetspil

Har man sagt Fastaval, har man ogsa sagt

BRATSPIL

Rollespil blev skabt ud fra braetspillet, og det
er sveert at forestille sig en Fastaval uden

masser af braetspil
Af Lars Nghr Andresen

reetspil og rollespil har altid haft

et seerligt band, og det er ikke

underligt, nar man taenker p4, at

det forste rollespil stammer

direkte fra figurspillet Chainmail
fra 1971. Navnet FASTA er afledt af Fantasi,
Strategi, Taktik, og klubben var fra starten for
bade rollespillere og braetspillere.

Pa den forste Fastaval i 1986 var braetspil en
vigtig del af programmet. Her blev der spillet
bade tilgengelige spil som Car Wars og Diplo-
macy, men pa Fastaval er der i 1980erne og
starten af 1990 erne ogsi opmerksomhed pa de
tunge og sveert tilgeengelige krigsstrategispil
som World in Flames - bedre kendt som WIE.

Anders Labich har siden 1992 haft sine egne
breetspil med pa Fastaval til udlan i breetspils-
cafeen, hvor det er muligt for deltagere pa
Fastaval at lane et breetspil.

“Tilbage i 1992 var breetspil primert noget
for nogle fa entusiastiske breetspilsnerder. Det
var spil som WIF, Advanced Civilization og
Main Battle Tank,” fortaeller Anders Labich,
som 12001 blev ansvarlig for breetspillene pa
Fastaval.

“Jeg endte med posten som ansvarlig fordi,
jeg var treet af at se, at mine spil ikke altid blev
behandlet ordentligt. Jeg tog en snak med
General Filippo D’Andrea om, hvad man kun-
ne gore, og som den slags ofte gar, ndr man
brokker sig, tog jeg sa ansvaret for spillene;”
siger Anders Labich og smiler.

Matematikere og sproglige

I klubben FASTA var der ikke altid rode roser
mellem bretspillerne og rollespillerne. Mette
Finderup var en tid formand for FASTA og var
med til at arrangere den forste forfatterweek-
end i 1992, der foregik i klubbens lokaler.

“En del af medlemmerne i klubben synes, at
det var noget underligt noget, at vi skulle fylde
lokalerne med rollespilsforfattere en hel week-
end - hvor nogen af dem ikke engang var med-
lem,” forteeller Mette Finderup.

Dengang var det blandt andet vigtigt for
breetspillerne at have en klub, si de havde et

sted, hvor de store strategispil, som kunne
straekke sig over uger og méaneder, kunne blive
staende, uden at der skulle flyttes rundt med
brikkerne, hvor rollespillerne var langt mere
mobile og bare kunne rydde op efter sig selv.

“Der er stor forskel pd hardcore bratspillere
og hardcore rollespillere. Den typiske hardcore
braetspiller er en ingenier interesseret i mate-
matik og alt, hvad der kan méles, hvor en hard-
core rollespiller teender pa kreativitet og lose
rammer. Det gav et par sammensted i FASTA i
gamle dage,” forteeller Mette Finderup.

Det er heldigvis ikke sammensted, som man
maerker noget til pa Fastaval, hvor braetspillene
bare bliver mere og mere populzare.

Mainstream spil med succes
Anders Labich forteller, at breetspillene far
mere og mere opmerksomhed.

“Med nyere spil som Betrayal at House on
the Hill, RoboRally, Munchkin og Settlers
spiller neesten alle pa Fastaval breetspil pa et

I
f

Hvis du vil nerdesnakke breetspil, kan du veere
rimelig sikker pa at finde Anders Labich i cafeen
med en lokalbrygget Wintercoat i naerheden.

eller andet tidspunkt i pasken. De gamle spil er
der endnu, men bliver kun meget sjeeldent lant
ud, bade fordi spillene nu er meget dyre, men
ogsa fordi meget fa er nordede nok til at spille
dem - eller kender reglerne,” siger han.

Mange af de nye braetspil er sa tilgeengelige,
at man hurtigt kan sette sig ind i reglerne, og
det gor det til populeert tidsfordriv pa kongres-
sen.

“For mig at se, er braetspil en vigtig del af
Fastavals in-between-tid. Jeg tror, at braetspil
beskeftiger langt flere personer end rollespil
under Fastaval. Der er sa 0gsa kommet bedre
styr pa Breetspilscafeen, sa det ogsé er muligt at
lane de laekre breetspil ud, uden at skulle
bekymre sig om, hvordan de bliver behandlet,”
siger Anders Labich.

12008 overlod han ansvaret for breetspil til
Morten Myuten og Rasmus Ragnvald, der i dag
sorger for, at du kan komme ned og prevespille
en lang raekke breetspil pa Fastaval.

P& Fastaval er breetspil en sikker made at fa nye og
langvarige bekendtskaber pa. Her bliver der hygget
med spillet Cash’n’Guns.

Hjemmegjort vs prof

Der bliver spillet mange professionelle

braet- og firgurspil pa Fastaval, men kongres-
sen har ogsé tradition for at tiltraskke sin del af
spildesignere.

1. Flykrigsspillet ICoG (In Clouds of Glory) er
avanceret 3D luftkamp, hvor der er lagt stor
vaegt pa realisme. Alt er baseret pa data fra fly
og luftkampe fra 1. Verdenskrig. Spillet er
lobende blevet udviklet de seneste 15 ar, og
efter mange érs pause fra Fastaval, deltog det
igen i 2010. Der findes kun ét eksemplar af
spillet. Se mere pa www.icog.dk

2. Breetspillet Car Wars var voldsomt populeert
i de tidlige &r pa Fastaval. Her er det en
forvokset og hjiemmelavet udgave af spillet fra
Fastaval i 1992.

3. Cykelspillet er blevet testet pa mange
Fastavaller og af mange Tour de France-entu-
siaster. Det er ved at veere nogle ar siden, at
Cykelspillet har vaeret pa Fastaval, men spillet
er stadig under udvikling og bliver labende
spiltestet.
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Arranger

En gang arranger - altid

ARRANGOR

Det er ikke for at veere morsomme eller onde
- men det har ikke veeret muligt at finde
bedre billeder af Tim S. Nielsen pa Fastaval

Han har provet at vaere pa Fastaval én gang uden at veere arrangor -
og han gor det aldrig igen. Intet tyder pa, at Tim S. Nielsen (aka
Commander Fnug) bliver treet af Fastaval eller arranggrrollen

Af Lars Nehr Andresen

im S. Nielsen var 17 ar, da han
dukkede op pa Fastaval for
anden gang i 1996. Den unge,
rastlose mand blev hurtigt spot-
tet af Commander Ajax, der var
ved at rekruttere de allerforste tropper til Dirt-
busters, der netop blev dannet i 1996.
“Jeg tror, at jeg blev den tredje Dirtbuster,”
forteeller Tim.
“Det var fantastisk at veere DBer. Jeg fik lov
til at drikke ol, selv om jeg egentlig var for ung,
og der var en bande at veere sammen med.

Det onde ar
1996 blev startskuddet for en lang karriere som
Dirtbuster og arranger pé Fastaval, og selv om
Tim aldrig har overvejet at droppe rollen som
arranger, har det ikke altid veeret fryd og gam-
men. I 2004 var Tim commander for Dirtbu-
sters, og det ar gik samarbejdet mellem Dirtbu-
sters og Fastaval galt. Dirtbusters var i drene op
til 2004 blevet mere og mere anarkistiske, og da
Fastaval forsegte at fa styr pa de uregerlige
tropper, reagerede Dirtbusters med trods.
DBerne bekampede ikke mere Kaos - Dirtbu-
sters var blevet til Kaos.

“Jeg tog tudende hjem fra den Fastaval,”
forteeller Tim, der pa det tidspunkt havde
veeret Commander for DB i to ar og alt i alt

havde veeret DBer i hele ni 4r. Men Tim beslut-
tede sig for at tage kampen op og vende Dirt-
busters tilbage til det positive, som det havde
veeret tidligere.

“Det kom til at koste nogle venskaber, og en
del af de gamle DBere forsvandt, da jeg i 2005
indferte ‘nazi-aret. DB blev igen til tropper i
kamp mod Kaos, og der blev indfort en regel
om, at en Dirtbuster ikke ma drikke i uniform.

“Jeg overvejede ikke engang at stikke af fra
Dirtbusters efter 2004. Jeg kunne ikke forlade
DB, som det sa ud - og jeg kunne heller ikke
gore det over for Alex og Jorgo (tidl. Comman-
dere for DB red.). Men da Dirtbusters igen blev
vendt til noget positivt i 2005, blev jeg enig
med mig selv om, at nu var tiden kommet til at
rykke videre,” forteller Tim S. Nielsen.

Tid til at spille

Efter 10 ar med Dirtbusters ville Tim have et
arrangeromréde, hvor en stor del af arbejdet 1a
for Fastaval, sa han kunne fa tid til at rollespille
pa selve kongressen.

“Da jeg var DBer fik jeg typisk kun spillet en
enkelt gang pa Fastaval, og da jeg heller ikke
far spillet meget i min fritid, synes jeg, at det
var for lidt - og derfor meldte jeg mig som
holdlegningsansvarlig ssammen med min
keereste Sigrid i 2006

En af grundene til, at Tim S. Nielsen ikke
holder op med at vere arranger - og helt spe-
cifikt at vere ansvarlig for holdleegning - er, at
han ved, at han er god til det.

“En god holdlaegger skal ikke veere bange for
at bruge sin telefon. Nar det geelder om at fa
nogen til at stille op som spilleder, virker mails
bare ikke sa godt,” forteller Tim der som hold-
laegningsansvarlig bade har ansvaret for at
fordele tilmeldte pa de enkelte scenarier, men
ogsa for at skaffe spilledere, som der altid er en
udtalt mangel pa.

Nar det store puslespil skal ga op, geelder det
om at have lige praecist det rigtige antal brikker
- og de korrekte brikker og med et telefonop-
kald far man ojeblikkeligt et ja eller nej til en
foresporgsel, om en spilleder f.eks. kan kore et
scenarie om torsdagen i stedet for lordagen.

De sidste par ar har der veeret en spilleder
ansvarlig. I ar er det den energiske Charles Bo,
der primeert griber roret, men Tim er stadig
ikke bleg for at hjelpe til, med at finde de man-
ge spilledere”

Ved hvad alle laver hvornér

“Jeg ved neesten alt om alle pé Fastaval. Nar jeg
er ved at veere feerdig med holdfordelingen, sa
kigger jeg alle cirka 500 tilmeldingssedler igen-
nem et par gange for at fa en fornemmelse af,

om alle har fet en god del af det, som de har
tilmeldt sig. Jeg far en fornemmelse af, om alle
ser ud til at kunne fa en god Fastaval,” forteller
Tim S. Nielsen.

Han beskriver det som en nezrmest holistisk
forstaelse for Fastaval, men det har ogsa en helt
anden konkret betydning for ham.

“Det sker ret ofte, at jeg meder nogen pa
Fastaval, som jeg aldrig har set for, og nar de
siger, hvad de hedder, kan jeg straks fortelle,
hvor gamle de er, hvor de bor og ikke mindst,
hvad de skal spille pa kongressen,” griner han.

Konstant udvikling

Arbejdet med holdlegning har forandret sig
meget siden Tim og hans keereste Sigrid tradte
til som ansvarlige.

“Den storste udvikling skyldes groft sagt, at
vi lyttede til kritikken,” forteeller Tim.

Den kritik som Tim omtaler kom primeert
fra forfattere, som har folt sig forfordelt, nar
der blev fordelt hold. Hvis et scenarie til fem
spillere har faet f.eks. 48 tilmeldte 1. prioriteter,
hvilket er nok til 9-10 hold, er det ikke sikkert,
at der bliver oprettet 9-10 hold. Det kommer
an pé antal af spillokaler, tilmeldte spilledere til
scenariet og andre faktorer. Og nar en forfatter
s& horer, at han eller hun har fiet 48 tilmeldin-
ger, men at der kun bliver oprettet tre hold, s&
kommer kritikken - og det var den som Tim og
Sigrid lyttede til.

“I dag er det sadan, at vi arbejder p4, at der
bliver oprettet minimum fem hold til et scena-
rie. Det betyder helt praktisk, at hvis et scenarie
med spillere til fem hold kun har féet tre spil-
ledere, sa bliver der arbejdet mere pa at finde
de to spilledere, end p4 at finde spilledere til
det scenarie, som kan rykke fra 12 til 14 hold”

Teknikken har desuden gjort det nemmere
for holdleeggerne at fa puslespillet til at gi op. I
gamle dage sad holdleeggeren med alle ind-

sendte tilmeldingssedler spredt ud pa gulvet og
med store A3-ark fyldt med navne, scenarier
og spilblokke. I dag har en effektiv database
gjort det nemmere at flytte rundt pa holdene.
Og ikke mindst er puslespillet blevet meget
nemmere ved, at der i dag ikke skal laves enkel-
te hold til hvert scenarie. Siden 2009 bliver der
allokeret et antal spillere til hvert scenarie i en
spilblok, og nr spillerne meder op, er det
enten forfatterenes eller arrangerernes ansvar
at fordele spillere i de enkelte grupper.

“I dag er det ogsa blevet mere almindeligt at
scenarieforfatterne selv arbejder p4 at skaffe
spilledere til deres scenarie, og det kan veere
nemmere for dem at finde nogen at overtale,
end det kan for mig og Charles,” forteller Tim.

Et ansvar som arranger

Commander Fnug har veeret arranger i flere ar
end de fleste, og har om nogen vaeret med til at
influere og forandre oplevelsen af Fastaval for
de allerfleste deltagere.

“Jeg gor det primeert for at se glade spillere
og forfattere pa Fastaval,” forteller Tim.

“I starten arbejdede vi ud fra at s& mange
som muligt skulle underholdes s& meget som
muligt pa Fastaval, men i dag gér vi efter at
give folk det, som de gerne vil have”

Det er helt naturligt for Tim S. Nielsen at
anbefale andre at prove at vere arranger, og
han forteller, at det er usaedvanligt nemt at
komme i gang.

“Man skal bare sette et lille kryds pa sin
tilmelding,” griner han.

“Det vigtigste for en arranger er at leve op til
sit ansvar. Hvis du lever op til dit ansvar, sa far
du positiv opmeerksomhed og respet. Hvis du
ikke gor det, sa bliver det ogsa bemeerket,”
fortller den tidligere DBer, Commander og
nuvearende holdlagningsansvarlig.

Tim S. Nielsen

“HAHA. Ja ken har jeg ikke for vane at erkleere
mig selv,” skriver Tim, da jeg sperger ham, om
han har nogle billeder af sig selv pa Fastaval.
Og der er ikke nogen, sa her er hvad en hurtig
gennems@gning kunne menstre - og sa kan
han veere glad for, at vi ikke bringer billedet af
den fulde, sovende Tim i sofaen.

1992: Tim S. Nielsen dukker op med sin store-
swster pa Viborg Ungdomsskole og spiller som
sit forste scenarie “Bargles Haevn” fra det rede
D&D-seet.

1995: Forste Fastaval med Viborg Braet- og
Rollespilsklub (Lov & Kaos).

1996: Shanghajet som den 3. Dirtbuster pa
Fastaval af selveste Commander Ajax (Alex
Uth)

1997-99: Dirtbuster under Commander Ajax
2000-2002: Dirtbuster under Commander
Kartasis (Jorgo Larsen)

2003-2005: Tim S. Nielsen bliver efter syv ar
som Dirtbuster selv commander - kendt som
Commander Fnug.

2003: Medlem af bunkeren

2006 - nu: Holdleegningsansvarlig sammen
med keeresten Sigrid Pii Svane

Har desuden haft andre forskellige ansvarspo-
ster
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Det kan vaere paent skreemmende at skulle ti_l,'ét deltage ude i
spillokalerne, men heldigvis har vi:-Guiden til den dovne

rollespillers succes
Af Oliver Naglebaek

et kan narmest give stress at
laese programmet med alle de
poetiske foromtaler og avance-
rede ord om spillets natur. For
slet ikke at tale om nar man
endelig far sat sig ved bordet sammen med
medspillere med értier af erfaring og et skarpt
oje for dramatik og forteellekunst. S& sidder
man der og prover at komme pa de snedigste
og mest gennemtaenkte bidrag. Venter pa det
perfekte gjeblik at tale, men ender med at
kvaekke noget fortenkt og halvhjertet. Altsa,
fuldsteendig forkrampet spil. Det blev en pine
at veere med. Men de bedste scenarier kraever
jo det hardeste arbejde, ikke?

Forkert!

Meget af det der bliver til frustration med spil-
let og ens egne bidrag, kommer af den natur-
lige trang vi alle har til at beskytte os selv. Der
er selvfolgelig scenarier og roller der er svaerere
end andre, men det meste kommer indefra.

Vi har en raekke instinkter der beskytter os i
vores daglige sociale samveer, som kommer i
konflikt med det vi prover at opna i spillet. Nar
det geelder os selv, er det naturligt at teenke for
vi taler, pdpege svaghederne i andres udtalelser
og gemme os hvis vi er usikre. Men det er et
helt andet mindset der er brug for i rollespil.
En é&ben tilgang til det der sker i den sociale

situation som rollespillet jo er.

Den gode nyhed er at det faktisk er lettere at
spille uden de benspend, end med. Man skal
give slip og stole pé sig selv og de andre om
bordet. Taenk pa det som en genvej, en smutvej
bag om dit ego. Det handler faktisk om at veere
doven, springe over hvor gardet er lavest og
teenke mindre pa hvad det er du laver. Det
lyder méske som noget dine medspillere vil
synes er treels, men faktisk er det lige sa meget
for deres skyld. Det skulle gerne blive klart som
vi kommer videre i processen. Det kraever en
reel beslutning at ga igang med at vaere doven,
men her er den hurtigste vej til succes:

La’ veer
Det forste du har brug for er at leere at lade
vere. At kunne sidde ved bordet, uden at del-

tage. Det lyder dumt, men det er en vigtig evne.

Det kan veere rigtig sveert, specielt hvis man er
nerves, men sa er det bare endnu mere vigtigt.
I stedet skal du nyde at vere tilskuer til spillet
nar du far chancen, at se de andre spille los er
herligt. Og samtidigt kan du samle kreefter til
du selv star i centrum.

Og lad veere med at taenke sa meget, prov i
stedet at vere helt tilstede i gjeblikket. Dine
egne tanker inde i hovedet bidrager ikke til
spillet, de andre far kun noget ud af det du

siger og agerer. De fleste scenarier er skrevet til
umiddelbar oplevelse og handling, benyt dig af
den mulighed for at lade scenariet gore arbej-
det for dig.

Lyt

Nér nu du sidder og laver ingenting, er det at
du skal fokusere pa de andre og deres bidrag.
Lyt aktivt til det de andre siger, se mulighe-
derne i det og kom med pa deres bolgelengde.
Forst foler du dig maske lidt som en dedvaegt,
men tenk i stedet pa at du er deres publikum.
Du vil sikkert ogsa helst selv have at de andre
sad og var helt tryllebundne nér du forteeller?
Samtidig giver du dem ogsé plads til at udfolde
deres spil,

Du skal heller ikke vere bange for at give
udtryk for hvad du synes om det de siger, med
nik og smil. Det hjeelper dem til at afpasse
deres bidrag til den felles forteelling.

Gor det Abenlyse

Det der forer til forkrampet, overtaenkt spil, er
oftest et forseg pa at sige det rigtige, det kloge
eller det mest underholdende. Her er kuren
igen at veere doven og ikke teenke sd meget.
Gor det forste der falder dig ind, det mest
abenlyse du kan teenke pa i situationen. Du er
jo helt med i situationen, sa din hjerne har
allerede sorteret det upassende fra for dig. Stol
pa den. Desuden er tricket her, at det der virker
oplagt for dig, ikke nodvendigyvis er det for de
andre. Sa enten bekrefter du deres billede af
jeres fortelling eller ogsé bliver de overraskede
og underholdt af dit vid. Fordelen er at de far
meget lettere ved relatere til din naturlige por-
treetering af rollen og du far meget lettere ved
at holde dig i rollen igennem hele spillet. Spil
som det falder dig ind.

Stjzel

Nogen gange er der bare ikke noget abenlyst at
gore. Man sidder fast uden idéer. Det sker
oftest hvis du har veret inde i dit eget hoved og
teenke, i stedet for at folge med i spillet. Kuren
er at folge med, leegge merke til de andres
bidrag og stjeele dem!

Huvis en af de andre spillere har fundet pa
noget du synes var sejt, sa brug det igen. Gen-
tag beskrivelser, genintroducer bipersoner eller
temaer. Kunsten er at genbruge med din egen
stemme, som du selv synes er fedest. Du behg-
ves ikke at bygge videre eller one-uppe, bare
skiftet i perspektiv er et twist. Det er altid bed-
re at veere naturlig end original. Igen er det
noget de andre vil veerdsztte, du giver dem
kudos for deres bidrag. Imitation is the since-
rest form of flattery. Du vil da ogsé selv blive
glad af at en af de andre tager dine indspark og
spiller videre med dem.

Veer direkte
Som den neste linje i forsvaret mod kreativit

dedvande, er din bedste lgsning pa alt hvad der
opstar af problemer at veere direkte i situatio-
nen. Hvis du sidder fast i hvad du skal gere, s&
vaer ikke bange for at sperge de andre. Spillede-
ren har lest scenariet og din rolle, hun har helt
sikkert en idé om hvilken vej din rolle beveeger
sig. Eller en af de andre spillere breender inde
med noget de gerne vil se. S& giv dem mulighe-
den for at veere med.

Stop og sig det hgijt, hvis der er noget der
ikke virker. Snak med de andre. Det er altid
mindre besver at have et break, end at kore en
treels oplevelse for langt ud. Hvis det gar dig pa
sa sig til, det er mindre arbejde end at sidde og
tale i fire timer endnu. Din ekstra opmaerk-
somhed pa de andre gor dig ogasd til den
bedste til at se om de er helt med, eller om de
er ude i noget utrygt spil. Sa veer ikke bange for
at gore opmeerksom pa at du ser det.

I den situation er det klart lettest at sperge
dem direkte. Sa har du gjort din del og slipper
for at stresse over det. Hvis der er et reelt pro-
blem, sa har du taget det inden det bliver
besveerligt at lose.

Hvis en af de andre
spillere har fundet pa
noget, du synes var
sejt, sa brug det igen.
Gentag beskrivelser,
genintroducer hiper-
soner eller temaer.

Slip tgjlerne

Der er nogen der tror at rollespil bliver bedre
hvis de kerer det stramt og preecis som de har
planlagt. Der sidder altid sadan en ved bordet,
ni ud af ti gange er spillederen sadan en type.
Sa det behever du ikke teenke pa, lad dem om
det og brug tiden pa at nyde spillet.

De scenarier der er pa denne her kongress er
blevet skrevet og spiltestet sa grundigt at de
nesten spiller sig selv. Spillederen skal nok
sorge for at det ikke stikker af, det er jo det som
han synes er sjovt. Du far mest for pengene ved
at stole pa at de har gjort og gor deres arbejde,
samt at de andre spillere godt kan styre sig selv.

Tillid er godt for alle og den letteste indstil-
ling, mistro kraever alt for meget arbejde. Og
der er udforudsete fordele: Ved at give slip, kan
du blive overrasket af bade de andre, dig selv
og det i skaber sammen. Det er tit nar det sker,
at man far de allersterste oplevelser.

64 rastaval 1986-2011

Fastaval 1986-2011 O5



Kompendie

At jage den

store

rage

Rollespil kan vaere intenst. Det kan bevage sig helt op i ansigtet pa
dig. Det kan stirre dig uafviseligt i gjnene. Det kan tage fat i rygraden
og ryste hele din krop. Det kan vaere sa insisterende, at det ikke kan
ignoreres. Det er det rollespil, denne artikel handler om

Af Frikard Ellemand

u skriger af dine lungers fulde
kraft. Vreden bobler i din mave.
Hérene rejser sig pa dine arme.
Du kan ikke torre smilet af dine
leeber. Bergringen foles elektrisk.
Hulkende giver du slip, lader tarerne flyde og
bryder sammen. Blodet bruser i dine grer. Det
summer i fingerspidserne. Du er i live.

Rollespil kan give dig kaempestore oplevelser
og folelser. Rollespillet bliver intenst, fordi det,
du oplever, handler om dig selv og rerer ved
dine folelser. Folelser, der er sd store, at de ikke
bare kan tilsideszttes eller ignoreres, selvom
det jo bare er spil. Det handler om folelser, der
ryster dig. Folelser der bringer dig pa gyngende
grund. Det intense spil er ikke kun morkt og
forfeerdeligt, det kan lige sd godt veere smukt,
rerende eller smilende. Traditionelt er der dog
en forkeerlighed blandt spil-designere for at
kredse om morket.

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

Det intense spil er ikke kun store armbevae-
gelser og haevede stemmer. Der kan veere lige s&
intenst spil i konflikter, der ikke eksploderer,
men i stedet langsomt bygges op. Der kan veere
lige sd intenst spil i forsoning eller omsorg, i
den forknytte og formelle victorianske middag
som i det voldsomme foraldreopger. Fader-
mordet kan vzere lige intenst, om det bliver
afgjort med vold eller med akademiske mangv-
rer. Det intense spil foregar ikke nedvendigvis
for dine lungers fulde kraft, men formar altid
pé en eller anden vis at vaere uafviseligt.

Intenst spil er det ikke hele tiden. For at
toppene pa spaendingskurven ogsé foles som
sddan, ma der ogsa vere ikke-intense perioder.
Det er overveeldende at fole s& meget, sa der er
ogsé brug for pauser.

Hvorfor?

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

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

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

At der er en risiko, er en del af det intense
spil. At du aldrig kan veere sikker p4, at du
kommer helskindet ud pa den anden side er en
del af charmen. Enhver poker-spiller kan for-
teelle dig, at det er et helt andet spil, nar der er
penge involveret. Det er det samme, nar du
saetter dig selv pa spil. Det giver gasehud pa
armene og sommerfugle i maven. Og det er,
som det skal veere. Du skal vare bevidst om at
acceptere risici — overlad ikke det til arrange-
rerne. Ver bevidst om dine valg og sta ved
dem.

Hvordan?

Der findes en strategi for intenst spil og en
raekke praktiske rad til dig, der gerne vil spille
rollespil, der ryster dig, og som du kan meerke

pé bade krop og sjel. Kernen i strategien er at
forberede sig pa spillets indhold og derefter
arbejde aktivt i hele spil-processen for at oge
intensiteten i din oplevelse.

For spillet: Aflaes oplaegget

Nar et spil bliver praesenteret for dig, kan du
veere sikker pd, at designerne gerne vil have dig
til at forstd, hvad det kommer til at handle om,
og hvad der bliver plads til. Prov at naer-stude-
re preesentationsmaterialet. Leegger det op til
intenst spil? Kan du fa det afklaret, hvis mate-
rialet er uklart? Hvis spillet ikke har ambitio-
nen om eller pladsen til at vaere intenst, er
bade spillet og du bedre tjent med, at du lader
vere, hvis du kun seger den staerke oplevelse.
Kan du se pé oplegget at det kan rumme
intensiteten, s veer opmeerksom pa, at det ikke
nedvendigyvis betyder, at spillet har plads til
hvad som helst. Selvom spillet handler om at
udforske par-forholdet, er det ikke sikkert, at
der er plads til at udforske f.eks. et incestugst
forhold..

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

Du kan ikke (fuldsteendigt) styre de folelser,
du tager med ud af et rollespil, men du kan
prove ved at styre hvilke folelser du tager med
ind. Hvis du kan finde en vinkel, der minder
om noget i dig selv (et minde, en indstilling til

et emne, en regel du lever efter), kan du tage
de folelser med ind i spillet og give intense
oplevelser.

Det er ogsd muligt at tage noget omt med i
spil uden pa forhand at gere sig nogen forestil-
linger om, hvor det berer henad, og det kan
ogsa sagtens fungere.

De andre deltagere

Vi spiller af mange forskellige grunde, og der-
for er vi ogsa meget forskellige at spille med.
Prov at lese de andre deltagere. Dit spil bliver
afhaengigt af dem, sé forseg at afleese hvem af
dem, der vil veere interessante at spille sammen
med. Fokuser pa dem du tror, kan give dig de
store oplevelser og koncentrer dit spil omkring
dem. Brug relationer uden for spillet til at
forsteerke relationer i spillet. Har du en flirt
korende uden for spillet, vil den helt sikker
give staerkere spil at have kerende mellem
linjerne i spillet. Er du tryg ved en spiller uden
for spillet, kan I gé langt i situationer, der er
graenseoverskridende og angstprovokerende
sammen (f.eks. sex, emhed, ydmygelse, etc.).
Har du en konkurrent uden for spillet, er det
en sikker vej til mere intenst spil at (gen)skabe
noget lignende i spil.

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

Rollen som spejl

Teenk pé rollen som et spejl. Du kan i spejlet
veelge at fokusere pa den del af dig selv, du
elsker allermest, eller den du synes, er den
frygteligste. Du kan skeje ud foran spejlet og
prove dig selv af. Og lader du andre kigge dig
med over skulderen, bliver det en helt anden
oplevelse.

Oftest vil den mest direkte made at sztte sig
selv pa spil i rollespil veere gennem rollen. Skal
du selv lave rollen, er det nemt at lave noget,
der rorer dig. Serg for at rollen har nogle af de
emner, du er interesseret i af fa i spil, som
kerneomrader.

Er rollen lavet pa forhand, er der forskellige
mader at f4 den udleveret pa. Bliver du bedt
om at praesentere dine praferencer, sa salg dig
selv arligt. Far I praesenteret rollerne som en
buffet, geelder det om at teenke hurtigt og veere
fraek nok til at prioritere sig selv forst. Uanset
hvordan rollerne bliver fordelt, handler selve
lzesningen om at finde dig selv i oplegget. Der
foregar altid en fortolkning fra, at rollen bliver
laest, til den bliver spillet, og er du opmearksom
i den proces, kan du aktivt veelge at fokusere pa
emner, du tror kan give staerkt spil. Identificer
de konflikter og problemstillinger, som rollen
har, og fokuser pa de af dem, som du kan spej-
le dig selv i.

Har du snarere end funktion end en egentlig
rolle i spillet prov da at finde en vinkel, der kan

udfordre dig. Er du
konfliktsky, vil det
garanteret give dig
angstprovokerende (og
dermed godt) spil at
skulle have ansvaret for mod-
standen i et spil. Forskellen pa at
spille en rolle og en funktion er, at du

ikke har s meget plads til fortolkning, nar

du udfylder en funktion. Funktionen er snzev-
rere defineret og for meget fortolkning ender
med at afspore spillet. Du skal derfor ikke
fokusere pé ligheden mellem dig og rollen,
men ga mere direkte til handlinger, der i sig
selv kan give dig et kick.

Mens du spiller

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

Ver omvendt heller ikke bange for at bruge
den frihed din rolle giver som alibi. Det gael-
der iseer treek og handlinger du uden for spillet
synes er usympatiske. Det kan veere svert at fa




sig selv til at gore ting man efterfolgende vil
blive kunne stillet til regnskab for (at lyve,
stjele, veere voldelige, modbydelig, etc.), men
en af de fundamentale pointer i rollespil er at vi
netop kan tillade os at vere alle disse ting sa
laenge vi er det indenfor den fiktive ramme
spillet foregér i. Veer ikke bange for at vaere et
usympatisk svin. Du har rollen som undskyld-
ning og ofte er et usympatisk svin preecis det,

Gor det af lyst og nysgerrighed.
Gor det fordi du ikke kan fa det
samime nogen andre steder. Gor
det, fordi det giver noget.

spillet har brug for for at lefte sig og blive
intenst. Stol pd det alibi rollen giver dig.

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

Nér du forst har accepteret at veere med i
spillet, har du besluttet dig for at stole pa
oplaegget og/eller arrangererne. Sta ved den
beslutning og tro p4, at de har hand om situa-
tionen. Er du usikker, kan dine medspillere
meerke det og vil undlade at presse dig sa
meget, som de ellers ville have gjort. Ligeledes
vil du heller ikke kunne give dem, hvad de har
brug for, da din usikkerhed vil underminere dit
spil.

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

Det forste rad geelder for alt rollespil, uanset
hvad du vil have ud af det: Hold fokus pé spillet
og veer opmeerksom p4, hvad der foregar. Nar
vi spiller sender vi hele tiden beskeder ud bade
som spillere og som karakterer. Som spillere
kommunikerer vi om, hvor vi gerne vil have
spillet hen. Den kommunikation foregir gen-
nem karaktererne. Som karakterer navigerer vi
indenfor spiluniversets rammer. Det handler
om at veere god til at aflaese og at sende beske-
der i spil.

Nér du sender beskeder til de andre spillere,
sker det indenfor de rammer, din karakter og

universet byder dig. Ofte er der tale om mod-
satrettet kommunikation. Jeg vil som spiller
gerne have utroskabet i spil, men min karakter
vil for alt i verden undgé det. Her handler det
sa for mig om at skabe spil, der bade far utro-
skaben ud i det &bne, men samtidigt ikke bry-
der med hverken karakterkonceptet eller uni-
verset.

Nar du modtager beskeder fra dine medspil-
lere, gor det samme sig
gaeldende. Nér du
fanger en karakter i at
lyve i spil, ensker spil-
leren (oftest) en kon-
frontation med dig om
lognens indhold. Veer
opmerksom pé, hvad
de andre karakterer
gor, og hvor dine med-
spillere gerne vil have
spillet hen.

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

Brug at du er tilstede sammen med din rolle.
Lad vere med at prove at negte det og prove at
glemme dig selv. Veer opmerksom pé dine
folelser i spillet, og hvad der udlgser dem. Med
denne erkendelse kommer magten til ogsa at
optraede som (selv-)iscenesatter. Du er ikke
bundet i din rolles bevidsthed, men har mulig-
heden for som dig selv at vaelge retningen for
dit spil.

Rollespil handler ikke om “at gore som din
karakter ville have gjort”. Din karakter eksiste-
rer kun i kraft af dine valg, og karakteren er
kun et veerktej til at give dig oplevelser. Derfor
er din karakters motivation forst og fremmest
vigtigst, nar den tjener til at lade din medspil-
lere forsta, hvilke spil-muligheder den repree-
senterer.

Spil med selvtillid. Tro pa dine egne evner
og p4, at det, du bringer til torvs, bdde betyder
noget og er interessant. Ethvert rollespil vil
indeholde store dele improvisation, og det
fungerer altid bedst med ja-hatten pa. Tro pa
dine umiddelbare ideer og seet dem i spil. Det
betyder ikke, at du ikke skal vaere bevidst om
dine muligheder og kaste dig ud i det forste,
der kommer til dig, men at du skal stole pa at
de valgmuligheder, der praesenterer sig for dig,
er gode og interessante. Undgd at stoppe op og
teenke. Lad vaere med at heenge dig i, hvad der
kunne have veret anderledes og fokuser pa de
muligheder, der byder sig til.

Teenk det ind i dit spil, at det ikke bliver
intenst hele tiden. Serg for at skonomisere s&
du har noget hele spillet igennem. Ofte er der
indlagt dramatisk instruktion i spil-oplegget,

men du er altid bedre stedt med selv ogsa at
teenke pé, hvornar du gerne vil toppe.

Nar det intense spil kommer til dig, hvad
enten det er som en overraskelse eller efter
invitation, skal du ikke flygte fra det. G4 ind i
de folelser, der kommer. Ga til bunds i dem.
Minder de dig om noget, sé lad veere med at
prove at glemme det, men prov tvaertimod at
komme teettere pa. Hvad har det spil, du ople-
ver at sige om dig? Tillad dig selv at fole, selv-
om det er svert. Folelser som f.eks. skam og
lyst kan veere svaere at give sig selv lov til at
fole, men kan du gere det, far du garanteret
intenst spil.

Efter spillet

Efter spillet er det vigtigt, at du ikke sidder
tilbage med noget alvorligt uforlgst. En ting er
en flirt, der maske, maske ikke bliver til noget.
Noget andet er et hadefuldt dedsenske, der
ikke vil forsvinde. Sker det, at du sidder tilbage
med noget intenst, der ikke lader sig ignorere
som folge af et spil, sa opseg dem, du har spil-
let med og fa det snakket igennem. Tal om dine
folelser og bekraeft hinanden gensidigt i, at det
altsa bare var spil og ikke virkelighed. F4 det ud
og forseg at né forbroedring og forstaelse.

Huis spillet har vaeret intenst undervejs, kan
du veere kommet i kontakt med en masse folel-
ser pa en meget voldsom méde. Folelser, som
du maske ikke er vant til eller ikke ved, hvad
du skal stille op med. Det kan vere sveert at
indremme skamfulde eller forbudte folelser,
maske iser overfor en selv. Her er der hjelp at
hente i dine medspillere. De er de eneste, der
virkelig kan forsta dine folelser omkring spillet,
for de er de eneste, der forstar det, fordi de
ogsa deltog. De er de eneste, det virkelig giver
mening og forlgsning at dele dine oplevelser
med. Brug det.

Kort fortalt

Veer bevidst om hvad du gerne vil udforske.
Find det spil der kan rumme det. Brug din rolle
som et spejl til at vise netop den del af dig selv,
du gerne vil udforske, til dig selv og de andre.
Find de medspillere du svinger med og som
kan give dig det spil, du gerne vil have. Lyt til
dem og giv dem, hvad de vil have, og fortael
dem, hvordan de kan give dig, hvad du har
brug for. Glem ikke dit ansvar for dine hand-
linger. Stol p4 at dit alibi kan holde til spillet.
Nar du har accepteret designet og valgt at del-
tage, sa std ved det og stol pa, at designerne har
teenkt tingene igennem og tager hand om jeres
sikkerhed. Husk at gkonomisere og lad veere
med at bruge alt krudtet pa en gang. Og nar det
hele eksploderer, er det vigtigt at fa det efterbe-
handlet med dine medspillere.

Gor det af lyst og nysgerrighed. Gor det
fordi du ikke kan fa det samme nogen andre
steder. Gor det, fordi det giver noget.

Nu er du kladt pé. Tilbage er der kun at
spille reven ud af bukserne.

Rollespil

DU kan blive en

Sword & Sorcerv-helt!

Mangler du inspiration
til at gore din karakter
levende? Sa brug brug
Sword & Sorcery-
metoden

Af Troels Ken Pedersen

ar du nogensinde til et con-

scenarie eller andet rollespil

siddet med en rolle, som du

ikke helt kunne forholde dig

til? Som forekom lidt blodfat-
ting, eller hvis mél og funktion ikke rigtig fik
din puls op? Det har du sandsynligvis, og hvis
ikke, skal du nok komme til det. Fat mod!
Neeste gang vil du have et redskab til at klare
problemet: At gore din karakter til en Sword &
Sorcery-helt!

Forst skal vi lige have et par forudsatninger pa
plads. Din karakter er ikke bare fiktion, men
ked og blod, og det er du ogsé. Din karakter er
skabt af dit ked og blod. Mennesker drives af
basale og banale drifter, ikke af abstraktioner.
Bag ethvert abstrakt eller uoverskuelig mél, det
veere sig at redde verden eller lose gdden om
cirklens kvadratur, lurer basale dyriske motiva-
tioner. Desuden, hvad er en Sword & Sorcery
helt? Det har ikke noget videre at gore med
steroider og bjorneskindsunderbukser, det
handler om lidenskabelig appetit pa livet. Rig-
tige Sword & Sorcery helte vil, hvad end de vil,

rigtig meget, og de er ude efter noget basalt
men puls-pumpende vigtigt. Det kan veaere et
sporgsmal om ambition, stolthed eller laengsel,
men S&S helten er sulten efter, hvad livet har at
byde pa. Desuden har S&S helte et stort ego, og
er nodvendigvis helte i deres egne historier,
uanset hvor uanselige de udadtil matte fremsta.
Indeni er de store mennesker.

Sé langt, sa godt, og hvad kan du s& bruge det
til? Ganske enkelt: Hvis du ikke kan fa dit pis i
kog over en karakter, kan du omtolke karakte-
ren, sa det bliver til en Sword & Sorcery helt.
Det gaelder om at identificere eller finde pa
nogle basale menneskelige motivationer, som
karakteren kan strabe lidenskabeligt efter at
opfylde. Du er stadig forpligtet over for scena-
riets sociale kontrakt. Hvis din karakter har
vigtige funktioner i scenariet, er du stadig
forpligtet over for dem, og hvis de andre spil-
lere ligger inde med oplysninger om din karak-
ter, skal du ikke gore dem til logn. Du ma
GODT tolke udsagn om din karakters indre liv
om, hvis det forhindrer karakteren i at veere
kedelig. Du skal tolke indersiden af din karak-
ter, s du kan fa ordentligt fat i hdndtagene.
Derfor ber du ogsé finde en motivation til
karakteren, som du selv kan relatere til. Det
kan godt veere at en ubeendig trang til sex med
alt med en puls kunne vzere en fin motivation
til karakteren, men hvis tanken bare gor dig
treet, er det nok bedre at keempe for at leve op
til mindet om din dede bror (eller hvad der nu
kan passe).

Metoden

Tag et skridt tilbage fra din karakter og
betragt mennesket bag facaden. Beslut dig
for, at denne person er en helt, i alt fald i sin
egen historie.

Se p4a, hvilken af de basale lidenskaber,
der steerkest driver din helt og gor vedkom-
mende heroisk. Vi er endnu ikke naet til
konkrete mal sdsom at reve banken eller vinde
Kiliandris hjerte. Vaelg mellem begeer (efter
penge, sex, en bestemt person, eller noget
helt fierde), ambition (om at opna magt og
status i aimindelighed, eller inden for sit eget
felt) eller stolhed (anerkendelse i almindelighed,
eller anerkendelse fra én eller nogle fa
bestemte, haevn over de som har ydmyget din
helt eller taget det der gjorde helten glad og
stolt, overga én eller nogle fa rivaler, som
helten maler sig op imod). Had kan ogséa ga
an, men det virker bedst som braendstof i en
helt, hvis det er motiveret af begeer, ambition
eller stolthed. Listen her er naturligvis ikke
komplet, men det skal veere en grundleeg-
gende sult hos personen. Det skal veere
noget, du kan relatere til.

Husk, at din udvalgte lidenskab ikke er
heltens eneste falelse, for sa ville du sta
med en usympatisk galning, ikke en helt. Din
helt feler som menneske (eller noget i den stil)
bade begaer, ambition og stolhed, der er bare
én af dem som er drivende. Og sa naturligvis
ogsa frygt og tvivl, som fint kan udtrykkes,
men bare ikke ikke stopper din helt, fordi det
er en helt.

Find ud af hvilke mal, din helts lidenskab, i
den konkrete situation som scenariet opstiller,
driver din helt til at forfelge. Det er nu, du er
néet til at finde ud af, at din helt vil rove
banken eller vinde Kiliandris hjerte.

Forfelg malene i spil, hold kontakt med
den grundlzeeggende folelse, og lad
lidenskaben drive karakteren frem. Uanset
hvilken karakter, du for stod med, har du nu
0gsa en Sword & Sorcery-helt. Det er muligt,
at forfatteren ikke havde teenkt personen lige
prascis sadan, men det er en vildt sej person!

Husk: Dette er ikke en teknisk ovelse, det er
en mave-reaktions-ovelse. Det er primeert
taenkt som forstehjeelp til brug i forbindelse
med con-scenarier, men det er i det hele taget
et nyttigt fif, nar man skal skrive karakterer.
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Kompendie

Bliv den vildeste

actionhelt

Tror du, at et actionsscenarie er nemmere
at kore som spilleder end et tungt scenarie
fokuseret pa folelser? Sa kan du godt tro
om igen. Det er en keempe udfordring at
gore action spaendende og skabe indlevelse
- men hvis du som spiller i et actionscenarie
gor dit, sa skal det nok blive fedt

Af Kristian Bach Petersen

aske har du provet, at
bladre gennem scenarie-
udvalget pa Fastaval for at
finde et scenarie at kore
som spilleder og taenkt, at
det nok er nemmere at kore et actionscenarie
end et at de ‘tunge’ scenarier baseret pa folelser
og dramatik. Men sadan er det jo slet ikke! Jo
roligere et drama og jo mere af handlingen der
overlades til spillerne, jo nemmere er det ofte
at kere. Et actionsscenarie derimod kreever et

enormt overblik fra spilleders side, evnen til at
holde rollespils gryden i kog, mange bolde i
luften p& samme tid og spillernes opmaerksom-
hed fanget. Det skal du ogsa huske p4, nar du
tilmelder dig et actionsscenarie som spiller. Du
kan ikke leene dig tilbagw og forvente at fa en
oplevelse. Actionsscenarier kreever blod, sved
og autofire fra dig som spiller!

Dit ansvar som actionspiller
Ver beskrivende. Jo mere du gor ud af at

beskrive dine moves jo federe bliver det. Det
star i de fleste rollespilregler og alligevel glem-
mer rollespillere det ofte. Der er keempe forskel
pé jeg slar ham... igen” til jeg laver en finte
til hojre og forseger at plante en nzeve héardt i
hans side - gerne i nyren”. Hvorfor bare sla i
naerkamp ndr man kan nikke skaller, placere
knz i kensdele og albuer mod kaber? Som
actionspiller har du et arsenal af seje moves og
vaben til radighed, brug dem!

I scenarier hvor der ikke regler, er det ekstra
vigtigt, at spillerne er med til at beskrive, hvis
ikke scenariet skal ende som en lang malerisk
monolog fra spillederens side. Husk dog stadig,
at begraensning er en dyd og der ogsa er andre
spillere om bordet. Spred dine ideer ud, s& du
ender med en masse smé, skarpe og interes-
sante beskrivelser.

Sperg ind til praemissen
Det er samtidig vigtigt, som det er med de
fleste scenarier, at angribe scenariet pa scenari-

ets preemisser. Hvis det ikke skinner igennem,
er det helt legalt at sporge spillederen, hvilken
form for action det er scenariet ligger op til. Er
det Bruce Willis-stil, hvor heltene blgder og
kun klare det med det yderste af neglene, eller
er vi mere ovre i en Steven Seagal-genre, hvor
der aldrig kommer s meget som en skramme
pa heltene, der kan traede uskadte og ulasteligt
kleedte ud af selv de verste eksplosioner. Spe-
cielt i mange nyere scenarier, er det at fejle
blevet en integreret del af dramaet og handlin-
gen, og sa er det eergerligt at ga fejl af scenariet,
og desperat forsege at slippe helskindet igen-
nem et scenarie, hvor det sjove faktisk er, nar
det gar galt og dramaet opstar, nar man bringer
sin karakter i fare.

Teamwork!

Actionhelte er tit ensomme ryttere, der egen-
hendigt kan ordne myriader af skurke uden
hjeelp fra deres sveerd eller en Beretta, der
aldrig leber tor for benner. Sddan er det sjeel-
dent i rollespil. Her er du en del af et hold og
selv om det kan veere fristende at vise sin
karakters evner frem, si prov ind imellem at
teenk som en holdspiller og forseg at samar-
bejde og iscenesat de andre spillere og karak-
terer.

Huvis du ikke kender de andre karakterers
styrke til at starte med, sd orienter dig om dem
tidligt nar der begynder at ske noget. Jeg fore-
slar ikke, at I bruger oceaner af tid pa at plan-
leegge kampe forud, men veer opmerksom p4,
hvordan du kan bruge, og hjelpe, de andre
karakterer. Bed om at fi dekild imens du ryk-

ker til en bedre position nér I angriber den
fjendtlige bunker, tjek med gruppens wizard,
hvilke spells han har, der kan bruges, gerne
kreativt. Stik ordrer, forslag og kommandoer
ud, nar din karakter bevaeger sig rundt pa
slagmarken. I den forbindelse kan det ogsd
veere motiverende og have en selvforsteerkende
effekt, hvis man fejrer de andre spilleres seje
handlinger og succeser lige sa meget som sin
egen. Det er med til at styrke folelsen af, at man
er sammen i kugleregnen og ryg mod ryg over-
for de fremstormende gobliner.

Fremad, fremad, fremad

Hold tempoet hgjt. Brug hellere 30 sekunder
pa en halvdarlig beslutning der skabe dynamik,
end fem minutter pa at udregne den perfekte
handling. Action skal foregd i et vist tempo og
hvis du begynder at udregne precis, hvor din
fireball lander, og hvordan du far den til at
ramme alle fem gobliner, sa ryger intensiteten.
Set dig i din karakters sted og nar kuglerne
flyver om orerne, ber der ikke ga mere end ti
sekunder fra spillederen har kigget pé dig, til
du har skudt/zappet/slaet noget.

Derfor kan det ogsa ofte vere vigtigt at se
stort pa reglerne og folg spillederens vejled-
ning. Ofte er der kaempe forskel pa, hvordan
man spiller D&D hjemme ved sofabordet og pa
en kongres. Du sidder sammen med andre
spillere, méske med en anden spillestil, og der
er gode chancer for, at scenariet I skal spille,
ikke ligner et normalt kampagnescenarie. Reg-
lerne er derfor mindre vigtige, specielt hvis
spillederen siger det! Lad vaere med at begynd

at regne pa styrkebonus eller forsog at twist
systemet til din fordel, ogsé selv om du har
reglerne pa rygraden. Din karakter her skal
ikke leve tre levels frem, han skal leve i nuet, og
uden alt for meget bogholderi. S4 hvis spillede-
ren siger, at du har +2 pé dit rul med lyssveer-
det, sa tag de +2 og rul med dem, ogsa selvom
der pé side 134 i regelbogen star, at det faktisk
er +4. Det er spillederens opgave at holde sce-
nariets oppe i fart og hvis du begynder at mod-
sige hans kald, er der risiko for at scenariet gar
i sta. Forhabentlig er din karakter i et kongres-
scenarie samtidig top-tunet til netop de udfor-
dringer du kommer ud for og ikke fyldt med
ubrugelig feats og udstyr, der blot er til pynt.

Det er ROLLEspil, det her

Sidst men ikke mindst, husk at rollespille din
karakter, ogsd nar der er gang i den. Bare fordi
man begynder at rulle terninger, er der ingen
grund til at din karakter bliver en all-stats
kampmaskine uden nogen personlighed. Deri-
mod ber kamp og action mere end noget, vise
din karakters personlighed. Hvordan reagerer
han under stress, raber han af sin modstander
eller forseger han at psyche orkerne med sin
iskolde stil? Keemper hun desperat som et dyr
traengt op i et hjorne eller med overblik som en
heerforer? I actionsscenarier fylder kamp, bil-
jagter og rumskibsdueller en stor del af rolle-
spillet, sa spil roven ud af bukserne nar det star
pé. Hvis rollespillet skiftes ud med taktiske
bevagelser pa et battlemap, nar I endelig stér i
den episke konfrontation med dragen, sa for-
svinder dramaet og intensiteten sammen med.
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Person Within er en teknik til at skabe dybde i din spilperson.
Teknikken er udviklet til liverollespil og til spillere, der har lyst til at ga
pa opdagelse i deres spilperson. Hvis du har lyst til at lege med
Person Within til conscenarier, vil det vaere en fordel at have forberedt
en eller flere Persons Within allerede for, du traeder ind i spillokalet

Af Anne Vinkel Hansen og Monica Hjort Trax!

ad os sige, du skal spille kroveer-
ten. Han er krovert, han er med-
lem at tyvelauget, han er gift, og
han prover at fa vibensmeden ned
med nakken - og det er omtrent
hvad du ved om ham. Det er alt ssmmen infor-
mation, men det giver ikke svar pa de sma
sporgsmal. Har han humor? Drikker han kaffe
eller te? Er han morgensur? Person Within er
et veerktoj, der giver dig et sted at finde de svar.
Det er langtfra det eneste vaerktej, men det
giver en masse smek for skillingen og det er
skeegt. Ideen er at skabe din spilpersons indre
jeg pa en made, der giver dig et klart, drama-
tisk visuelt billede af det, og derfor gor det let

for dig at traekke pa din viden om det indre jeg.

Del I - byg den indre person

Den forste del af processen gar ud pa at skabe
den indre person. Forst leegger du din spilper-
son til side. Vi mener det. Helt til side. Glem alt
om ham det neste stykke tid. Inden i din spil-
person er der nemlig en helt anden person, og
det er ham, vi skal finde nu.

Et glemt menneske

Se tilbage gennem historiebegerne og find en
tidsperiode, der virker interessant. Og find sa
et menneske, der er blevet glemt af historien.
Det er ikke en vanvittigt dyb person - tveerti-

mod, det er nogen, der kan beskrives i én saet-
ning. Den sidste soldat, der faldt i forste ver-
denskrig. Den opfinder, der opfandt elpaeren
en dag senere end Edison. Den forste bager. En
hgjtrangerende officer i den indiske heer. Pirk
lidt omkring. Find noget, der feenger. Lad veere
med at vaere smart — bare grib noget, der foles
rigtigt.

Nu tager du din person, og fryser ham fast i
tiden, i ét bestemt gjeblik. Officeren pé toppen
af sin militeere lobebane. Opfinderen i det
ojeblik, hvor han opdager, at Edison kom forst,
eller tyve ar efter, da han er blevet gammel og
bitter. Soldaten, da kuglen kom flyvende - eller
lige da han havde meldst sig til haeren. Kan du

meerke ojeblikket? Tiden gar brat i sta, lugte og
lyde fryser, lyset star stille, folelserne er last,
som de var netop da. Du tager din glemte per-
son, og lefter ham op i Matricen.

Et visuelt udtryk af det sande jeg
Oppe i matricen behover ting ikke opfore sig
realistisk. Alting bestédr af information her, og
vi har et special effects-budget pa milliarder.
Du kan tage din laste person og give ham en ny
krop, der er et visuelt udtryk for hans person-
lighed. Hvordan ser hans jalousi ud? Hans

Det, du gar efter her, er at tage
din fornemmelse af den indre
person, fplelsen af et andet
univers, og leegge den ind in-
derstidin spilpersons sjeel.

skabertrang? Var han sé skraemt for at sige sin
mening, at hans krop oppe i matricen ingen
mund har? Sa abenhjertig og gennemskuelig, at
han faktisk er gennemsigtig? Maske er det slet
ikke et menneske, du har fat i, men en stor,
vortet tudse?

Og for at laegge et ekstra trin pé - hvor bor
det vaesen, du har skabt dig? Er det et stort
sted? Er det et sted, hvor der foregar noget,
eller er der stilstand? Er der andre vesener?
Bor skrubtudsen under en bro i evigt silende
regn, og det er alt der nogensinde sker? Bor
den gennemsigtige pige i en by, hvor alle andre
beboere er sma, bla dvaerge? Efterhanden ved
du utroligt meget om din indre person, og det
er noget, du ved visuelt og rumligt. Den indre
person er et billede, du kan kalde klart frem for
dit indre blik.

Fem nggler og et navn

Nu zoomer vi lidt ud igen. Det nzeste trin er at
finde de fem negler til din persons sjel - fem

grundverdier, der beskriver ham. En nogle er

» «

et tilleegsord - “ambities”, “tvivlende”, “feedre-
landskeerlig”, “jaloux”, “nysgerrig”. En normal,
afbalanceret person har som hovedregel tre
positive og to negative negler - du kan vzlge,
hvor mange din person within skal have. Du
ved allerede sa meget om ham, at det forha-
bentlig er let at se, hvad der er noglen til hans
sjeel.

Det sidste skridt i konstruktionen af din
person within er at finde et navn. Teenk drama-
tisk og tegneserieagtigt. “Tudsen fra Dybet”.
“Den Omvendte Kvinde”. “Den Sorte Mand”.
Den indre person skal veere en skarpt optruk-
ket, arketypisk figur, og hans navn skal veare
noget, der hjeelper dig til at kalde ham klart
frem for dit indre blik.

Del II - den indre person sat ind i
din spilperson

Godt. Nu har du din person within, og pa dette
tidspunkt er din person within noget, du har
arbejdet med, til den er en naermest fysisk
fornemmelse for dig. Den anden del af proces-
sen er at stoppe ham ind i din spilperson.

Hvorfor gor vi det?

Ideen er, at du i lobet af spillet kommer til
spontant at skulle finde p& uventede og umid-
delbart uvigtige sma ting i din spilpersons
personlighed og verden.
Hvis du ikke har andre
steder at hente de ting fra,
vil du sandsynligvis hente
dem i dig selv. At have din
person within giver dig en
baggrund, der ikke er dig
selv, at associere ud fra. Pa
den made bliver svarene
ikke bare refleksspark, der
daekker over et tomrum - de
afspejler dybtliggende trek
ved spilpersonen, skaber dybde i spilpersonen
og skaber spil.

Din spilpersons inderste sjzel

Sé altsa: Den indre person bor inden i din
spilperson. Det, du gér efter her, er at tage din
fornemmelse af den indre person, folelsen af et
andet univers, og leegge den ind inderst i din
spilpersons sjeel. Ga din spilperson igennem,
hold fast i fornemmelsen af den indre person,
og taenk over, hvad det betyder for din spilper-
son, at han har din person within inden i sig.

Brug det til at preege hans smag, preeferencer
og leengsler.

Krofatter er den Indiske Officer indeni, sa
hvordan er hans kropssprog? Han holder sig
rank og myndig, naturligvis. Hvilke kunder er
han mest glad for at se? Dem, der kommer
langvejs fra og forteeller om fjerne egne. Hvor-
dan er hans forhold til sine bern? Du har en
fornemmelse af varme i den indre person, sa
han er en autoritativ men keerlig far.

Hvor det ikke passer sammen

Og ind imellem rammer du et sted, hvor der er
uoverensstemmelse mellem den indre person
og spilpersonen. Krofatter er medlem af
tyvelauget, men hans indre person er retskaffen
og regelret. Krofatter har altsa nogle dybtlig-
gende impulser, som ikke stemmer overens
med den dagligdag, han befinder sig i. Hvor-
dan pavirker det ham? Uoverensstemmelserne
mellem den indre og den ydre person er ikke
noget, der skal bortforklares - de er ting, der
giver spilpersonen dybde og giver dig som
spiller noget at udforske.

God forngjelse

Nar spillet er i gang har du en fornemmelse af
din spilperson, der indeholder folelsen af den
indre person. Det giver dig et sted at gé til, nar
der er sma ting, du pludselig har brug for at
vide om din spilperson, og lader dig interagere
mere bredt med spilverdenen.

Metoden er for dig, der har lyst til at lave en
spilperson, du kan bruge et helt scenarie pa
bare at udforske. Vi héber, du vil have gavn af
den.
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At jappe 1 rolle-
spil, og hvordan
du undgar det

En rollespiller blev hort
sige: “og sa jappede vi
os igennem resten af
scenariet.” Selv om
begrebet ikke lyder
skraekkeligt bekendt, sa
er det ikke sveert at
regne ud, hvilken slags
sorgerligt rollespil det
daekker over. Rollespil
som kan undgas

Af Simon James Pettit

vis du har spillet mere end en handfuld

scenarier pa diverse danske conner, sa har

du sikkert oplevet dette feenomen pa et

tidspunkt. Det kan opsta nir som helst, hvor

som helst og af flere forskellige grunde. Selv
i gode scenarier. Det kan ske i en enkelt scene, det kan vare

hele scenariet, eller det kan ske hen imod slutningen, hvis det hele
treekker lidt ud, og alle er tappet for energi. Det er ikke et officielt

begreb, men det siger det nu meget godt alligevel. ]
At jappe - en definition
At jappe er, nar man ikke spiller for at have det sjovt, men for
at komme videre og blive feerdig. Det kan bruges i en setning
sddan her: ”pa et tidspunkt begynder man at blive udmattet,
0g sa japper man gennem den sidste del af spillet.”

Man kan opleve det hen imod slutningen af scenariet,
fordi energien er brugt op. Eller i starten af et scenarie,
fordi scenariet havde nogle scener, det skulle have over-
staet, for man kom til det, som var veerd at spille (det
gribende, sjove, seje, sorgelige osv.). Eller midt i, fordi en
eller anden scene lige pludselig traekker uventet ud, f.
eks. fordi spillerne ikke kan finde et eller andet sne-
digt hint eller fokuserer pa det forkerte, eller kort og
godt fordi der pludselig opstar en kedelig scene.
Her folger en reekke forslag til at undga eller
stoppe den frygtede jappen.

Stop med at spille

”A game that stinks should be ended
quickly, and then discussed.” (Jeep
sandhed nr. 8)

Gar det ikke, sidder alle og teenker: &h, far
dette ikke snart en ende? Sé stop, og snak om
hvorfor man jappede. Méske kan man lige-
frem leere noget til neeste gang. Er det fordi
energien er brugt op? Er der noget med
scenariet, der ikke fungerer? Er det fordi
spilgruppe og scenarie ikke passer sammen?
Eller er denne del af scenariet bare ikke fedt
at spille? Efter snakken, kan man derfor
beslutte, om man vil fortseette, stoppe helt,
eller bruge en af de andre forslag herunder.
Men kort sagt: jappes der, er en kort snak
ofte en god start til at lose problemet.

Spole frem til det gode stykke
Ofte vil spilleder kende scenariet godt nok,
til at vide, at pa det og det tidspunkt, bliver
det rigtigt godt. S kan man springe derhen,
eller korte scenerne gevaldigt ned. Spilleder
kan f.eks. springe frem uden at forteelle spil-
lerne det, sa de ikke opdager at en bid af
scenariet er veek, eller hvis man er stoppet,
som ovenfor, sa kan spilleder sige: "Ok,
grunden er til vi japper lige nu, at vi ikke
er kommet til det gode stykke, sa lad os
i feellesskab aftale, at vi gar der hen?”

Lad folk ga
Det veerste er naesten, hvis den ene
halvdel elsker scenariet, mens
den anden halvdel sidder og
krummer teeer, keder sig eller
bliver mere og mere utilpas.
En mulighed er, at stoppe,
snakke fornuftigt om det
og komme frem til, at de,
som nyder det, spiller
videre, og resten kan fa
® lovat ga. Det kan
veaere rigtigt sveert at
gore, fordi man
foler en forpligti-
gelse over for
scenariet og de
andre spillere.
Men nogle
gange er
det bare

“Det veerste er naesten,
hvis den ene halvdel
elsker scenariet, mens
den anden halvdel
sidder og krummer
teeer, keder sig eller
bliver mere og mere
utilpas. En mulighed
er, at stoppe, snakke
fornuftigt om det og
komme frem til, at de,
som nyder det spiller
videre, og resten kan
fa lov at g&”

bedre at bryde gruppen op end at tvinge sig
selv til at forseette med noget, man ikke gider.

Bryd med scenariets struktur
eller preemis

Endelig kan det ske, at det, som scenariet vil,
ikke tiltaler spilgruppen, samtidig med at der
er elementer, som er fede, og som ville blive
bedre, hvis man tog de ting ud, der odelaegger
spiloplevelsen. S& kan man droppe dele af sce-
nariet, og sa kun kore videre pa det, der funge-
rer, eller smide noget andet ind i stedet. Ligger
detektivhistorien op til fokus pa interne stri-
digheder, men I vil hellere arbejde sammen om
at lose mysteriet, og japper jer derfor igennem,
de scener, der bygger pa konflikt, sa ton dem
ned eller drop dem helt og fokuser i stedet pa
mysteriet. Der er mange spilledere, der gor
mere eller mindre bevidst pa conner.

Der er ingen grund til at fortelle dem det, hvis
de havde en god oplevelse. Hvorfor spolere
oplevelsen ved at fortelle dem, at scenariet i
virkeligheden havde et andet fokus? Hvis sce-
nariet stadig var darligt pé trods af eendrin-
gerne, ber man dog krybe til korset og ind-
remme de usynlige endringer. Om ikke andet
sa spillerne selv kan tage stilling til selve scena-
riets kvalitet. Endelig kan det vere en god

ovelse at snakke om @ndringerne, selvom de
virkede, det kan maske give noget laererigt til
alle, spillere, spilleder og forfatter.

Stop - og fix det
Nogle gange er folk forvir-
rede - spilledere savel
som spillere. Og det
kan gore, at man
korer af sporet, og

at det ikke er sjovt

for nogen. Nogle
gange er det fordi,
der er nogen, der

har misforstaet

noget. Det gar ikke

at den ene halvdel
teenker romantisk
komedie mens den
anden taenker kerlig-
hedstragedie. Hvis det sker
sd tag en pause, snak om det og

fix det om muligt. Kort sagt sikre at
alle har samme opfattelse af, hvad der
sker.

Men hvad med forfatteren?

En speciel ting ved danske con-scenarier, er
at der star en forfatter bag, og spilleder nogle
gange er det medie, en forfatter

formidler igennem til spil-
lerne. Derfor kan der vere
greenser for, hvor meget
man kan endre pé et
scenarie, for man sadan
set bergver spillerne

den oplevelse forfat-

teren havde tiltaenkt

dem. Men skal man
udsaette spillerne

for en darlig ople-

velse, blot fordi det

er det forfatteren vil

have? Det er et dbent
sporgsmal, som den
enkelte spilleder ma

gore op med sig selv.

Det varierer ogsé fra
scenarie til scenarie. Nogle
kan ikke overleve ret mange @ndringer, mens
andre er sé frie, at det méske ligefrem styrker
dem. Men har man @ndret meget i et scenarie,
eller @ndret et scenarie der ikke kan téle det, sa
er det kun fair bagefter, at fortalle spillerne

det.

Snak om det

Generelt er dialogen den bedste made at undga
jappen pé. Snak om scenariet inden start, sa
alle ved, hvad det er vi skal i gang med, i pau-
serne undervejs sé spiller og spilleder kan
meerke, om de er pa samme side, og bagefter sa
alle - spillerne, spilleder og forfatter — kan laere
af bade de gode og darlige ting.
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Kompendie

Spilleder
etikette

Hvordan er forholdet imellem forfatter og
spilleder? Hvordan kan som spilleder bedst
muligt lose opgaven for forfatteren? Hvad kan
man som spilleder tillade sig og hvad kan man

ikke tillade sig? Hvad er den mest hoflige made

at gore de ting pa Dette er en guide i som
spilleder at sikre et godt forhold til forfatteren
af det scenarie, du skal kore

Af Thais Munk Laursen

er er et helt seerligt forhold mel-
lem scenarieforfatter og spille-
der, og det er det, denne artikel
handler om. Hvad kan du som
spilleder gore for, at bade du,
forfatteren og selvfolgelig spillerne far en god
oplevelse? Oftest er der fokus pa spillernes
oplevelse, men det er veerd at huske p4, at der
ovre i cafeen sandsynligvis star en nerves for-
fatter, som nu skal se resultatet af sine mange

timers arbejde. Forfatteren har en forventning
om, at du har sat dig ind i og vil kere vedkom-
mendes scenarie efter bedste evne, og du har
som spilleder en forhabning om at f et godt,
spendende og sammenheangende scenarie
udleveret.

Det mest hoflige er derfor, at du har lest
scenariet mere end en gang, eventuelt taget
noter og gjort dig nogle tanker om, hvordan du
vil kore scenariet. Som regel vil forfatteren

have inkluderet kontaktinfo, hvor du kan sper-
ge ind til de spergsmal, du matte have til sce-
nariet. S& langt s& godt. Hvis du har gjort det
som spilleder, er du kommet meget langt -
bade i forhold til forfatteren og til at fa en god
oplevelse sammen med spillerne.

Above and beyond

Hvad gor du s&, hvis du ikke umiddelbart fal-
der for scenariet? Det kommer selvfelgelig an
p4, hvilke problemer du mener, der er med
scenariet.

Det forste (preeventive) trin er at vide, hvad du
gér ind til, nir du melder dig som spilleder.
Her er du som udgangspunkt nedt til at vur-
dere det ud fra foromtalen. Hvis det er muligt,
s fa fat pa scenariet, inden du melder dig som
spilleder, og hvis det ikke er muligt, kan du
tage direkte fat i forfatteren og tage en snak om
scenariet. De fleste forfattere vil bare vaere
glade for, at de har en potentiel spilleder, der er
engageret i scenariet. Men uanset kan du sta i
en situation, hvor du har problemer med sce-
nariet.

Hvilke problemer kan du have?

1) Du er i tvivl om, hvad der helt preecist skal
ske i scenariet. Du mener, der er problemer
med formidlingen.

2) Scenariet benytter sig af teknikker eller
har noget indhold osv., som du som spilleder
ikke bryder dig om.

3) Scenariet indeholder virkemidler eller
elementer som du ikke foler dig tryg ved.

4) Du synes slet og ret ikke, at scenariet er
godt.

Problem nr. 1 har vi allerede dekket ved, at du
sporger forfatteren om hjzelp.

Nr. 2 og nr. 4 er svaerere, da det maske mere
handler om dig som spilleder, end om selve
scenariet. Forfatteren har lagt et stykke arbejde
i scenariet og derfor bor vedkommende og
scenariet behandles med respekt, selv hvis du
er kritisk. Hvis du tager det op med forfatteren,
kan det veere at vedkommende har en losning
pé problemet, enten ved at give dig en ny vin-
kel pé problemet, eller ved at forklare hvorfor
den givne teknik er brugt. Eventuelt kan det
ogsa vere at forfatter kan fortelle, hvordan du
kan undga den del, du ikke bryder dig om i
scenariet.

Problem nr. 2 kan veare det sveereste at sta
med som spilleder. Et typisk eksempel vil vaere,
hvis scenariet omhandler nogle voldsomme
eller tabuiserede emner, som du ikke er sikker
pa, at du ikke foler dig tryg ved som spilleder.
Det kan veere, at scenariet ligger op til, at du
skal gore noget ved en spiller, som kan virke
voldsomt eller greenseoverskridende. I de fleste
tilfeelde har forfatteren meldt klar ud, at der

“Mange forfattere har oplevet, at

overhovedet ikke dit
scenarie haenger sam-

hore om afviklingen af sit SCenarie  men? Hvis du er skeptisk,

er det iorden, at du giver

og sa have sveert ved at genkende udtryk for det p en hof-

det, fordi der er blevet eendret

lig og konstruktiv made,
hvor du deler det op i de

voldsomt pa det. Det er ikke enrar  eementer som duer

situation at sta i som forfatter”

indgar ubehagelige elementer i scenariet, og
nar du ser det i en foromtale, sd skal du tage
det alvorligt. Det er ikke noget forfattere skri-
ver, fordi de vil tiltreekke ldre spillere eller
bare vil virke seje.

Hvad er lgsningen?

Hvordan og hvornér er det rimeligt at komme
med kritik af scenariet til forfatteren? Meget af
kritikken vil komme frem undervejs, nar du
stiller spargsmal og diskuterer scenariet med
forfatteren. Hvis du har ekstra mange kritik-
punkter, ber du overvej,e hvordan du vil for-
mulere dem. Det giver hverken dig eller forfat-
teren noget, hvis det gir op i ”jeg synes

skeptisk over for. Hvis du
skal give et godt indtryk
som sej spilleder, sd hav
tingene pa skrift. En vig-
tig ting er at tale med forfatteren for og efter
scenariet, dels for at fortzlle, om det gik godt
eller skidt og dels for at fortalle hvilke proble-
mer, der opstod, og hvilke af dine kritikpunk-
ter, som blev gjort til skamme. Dermed under-
bygger du din kritik med spil i praksis og giver
forfatteren mere at arbejde videre med.

Hvordan gar du til teksten?

I hvor hej grad kan du tillade dig at fortolke
pa scenariet?
Uanset hvad, kommer du til at fortolke scena-
riet i en eller anden grad, og du setter derved
dit eget praeg pa det som spilleder. Hvor langt
kan man s& ga med den fortolkning? Mange

forfattere har oplevet, at hore om afviklingen af
sit scenarie og s& have sveert ved at genkende
det, fordi der er blevet @ndret voldsomt pa det.
Det er ikke en rar situation at std i som forfat-
ter. Hvis du har planer om at eendre i et scena-
rie, er det en god idé at vende det med forfat-
teren, inden du ger det.

Det svaere sporgsmal

Nar alt det er sagt, er der et sidste sporgsmal
tilbage: Hvornér kan du som spilleder tillade
dig at melde fra og sige at du ikke vil, har lyst
til eller er tryg ved at kere scenariet? For det
forste er det ofte et sporgsmal om, hvor eks-
tremt du videreformidler scenariets indhold
overfor spillerne. Igen, tag det op med forfat-
teren. I sidste ende skal ogsa understreges, at
rollespil er noget vi laver fordi, det er under-
holdende, men du skal som spilleder teenke dig
godt om, for du melder fra til et scenarie. For
det forste giver det praktiske problemer for
Fastaval og forfatteren, og for det andet, stiller
det sporgsmél ved hele hele scenariet.

Det er endnu en grund til at fa fat i en pdfi
god tid, hvis du er i tvivl. I sidste ende er det
fair, hvis du melder fra pa grund af, at du ikke
foler dig tryg om scenariet, men som udgangs-
punkt ber du ikke gore det uden en samtale
med forfatteren, hvor du forklarer, hvorfor du
overvejer at springe fra. Derudover ber det
ogsa gores i si god tid som muligt, s& det er
nemmere for connens arranggrer at finde en ny
spilleder.

Michael Erik Nzesby
[Rolle: Forfatter]

Hvorfor skriver du scenarie til Fastaval?
Jeg kan godt lide at arbejde med formidling
og kommunikation og er desuden lidt noget af
en slet og ret rollespils-oh ...nerd.

Hvad er det bedste, ved forfatterkulturen
pa Fastval?

Fastaval har en speciel scenarie-kultur, der
betyder at det er et af de meget fa steder, jeg
kan made folk, der gider snakke om de
emner, som jeg 0gsa synes er spaendende.
Der hvor flertallet andre steder bliver fierne i
pblikket og teenker ting, kan Fastaval brillere
med stakkevis af rigigt levende folk, der faktisk
interesserer sig for forskellen pa jeep-form og
intrige-scenarier.

Hvordan udvikler Fastaval forfatterkultu-
ren i en positiv retning?

Noget af det omfatter hvide russere, ol og
pingviner i gips.

Er der noget, du gerne vil sige til dem, der
spiller dine scenarier?

"Uden jer ville intet af alt dette vaere menings-
fuldt!”
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Kompendie

Tips & Trick

frd den gande s eol

Bliver et godt rad for gammelt til at blive gentaget? Det tror vi
ikke, sa derfor praesenterer vi en raekke tips og tricks til
scenariet ... fra da ordet ‘dungeon’ ikke blev brugt ironisk

Af Morten Greis Petersen

elkommen til den gamle
skole. De tips og tricks vi
tager op i dag, kommer fra
de gode gamle dage, hvor
dungeons var sande udfor-
dringer. Ikke alle af disse tips er noget,
spilledere snakker om, og nogle gange
leerer du dem kun ved at iagttage spilleder.
Det hele handler om, at der er et spil mel-
lem spilleder og spiller, og det spil kan du
udnytte til at skeerpe stemningen i dit spil.

Men du bemerker ingen
fzelder ...

Nar en spiller laver et skill check og fejler,
sd ved alle spillerne, at spilleren fejlede sit
rul, og det er derfor ikke usaedvanligt, at
en anden spiller gerne vil foretage samme
handling; f.eks. en spiller forsgger at finde
en skjult faelde, og spilleren fejler. Spille-
der meddeler, at der ikke er nogen fzlde,
og derefter veelger en anden spiller, at
dennes karakter ogsa vil sege efter feelder.
Sadan er det.

Et lille modspil er at anvende vage
udtryk, der efterlader en rest af tvivl hos
spilleren. I stedet for at sige, ‘der er ingen
feelder, sa siges ‘du finder ingen faelder’ eller
mere vagt ‘du bemeerker ingen felder’ eller
‘der synes ikke at vaere nogen feelder’

Man skal vaere varsom med tricket, da
man det kan gore spillerne usikre, sa de
dobbelttjekker alt og helgarderer enhver
handling, og det h@mmer i stedet spillet.

Kunsten at rulle terninger

Der er tider, hvor man som spilleder ruller
terninger, fordi lyden af de sma, kantede
plasticgenstandes rullen hen over bordet
er en rar lyd - og sa fordi den slags
bekymrer spillerne. Hvorfor ruller spil-
leder? Hvad venter der forude?

Som spilleder ryster man pa hovedet, smiler
for sig selv og tager noter i marginen. Imens
bekymres spillerne. Det hele handler om, at
spillerne lzeser ens beskrivelser, ligesom de
laeser en selv, og det gaelder derfor om at arbej-
de med disse lesninger af ens ageren. Leer at
holde gje med, hvordan spillerne lzeser din
ageren, og brug deres afleesning af din opfersel
til at sende vildledende signaler.

Kan du hgre noget?

Nogle gange ruller spilleder for at bedrage,
nogle gange beder man spillerne om at gore
det. En klassiker er at bede spillerne foretage f.
eks. sanse-tjeks, selvom der ikke er noget. Man
kan give dem en illusion om, at der er noget,
som deres karakterer overser, og det bringer
deres fokus ind i spil. Hvad er det, som karak-
tererne overser? Fejlede rullet, far de en mis-
tanke om, at de gik glip af noget vigtigt, seerligt
hvis du ryster pa hovedet, smiler for dig selv,
eller skribler noter i marginen. Er det en suc-
ces, sa forteeller du lidt ekstra detaljer, om det
sted, de er.

Man kan pa den made bade skabe en for-
nemmelse af usikkerhed, men man kan ogsé fa
spillernes opmerksomhed - er de opslugt af at
diskutere en episode af Simpsons, kan kravet
om, at der skal rulles terninger, veekke deres
opmarksomhed pa ny. Sidst men ikke mindst
skaermer det for de situationer, hvor man skal
bruge et sanse-rul. Et aegte gemt blandt de
falske rul fungerer fint.

Der var vist noget?

I'lighed med de vage ledetrade naevnt ovenfor
omkring muligheden af at finde feelder, kan
man pa lignende vis bruge det, nar det geelder
beskrivelser af dunkle steder, hvor man altid er
lidt vag med beskrivelserne. Kommer ikke
med noget endeligt, men antyd altid at der er
noget, som karaktererne ikke kan sanse. Det

ligger lige pa randen, og det lurer, og det ven-
ter p4, at de vender ryggen til. Brug gerne de
andre sanser, si nar der intet er at se, er der
stadig den tydelige lyd af dryppende vand.

Et andet element er at holde beskrivelser

relative, dvs. relative til karaktererne. En ork er &

ikke 177 cm hgj, men i hovedhgjde med krige-
ren, og et hoved hejere end dvaergen. Beskri-
velser kan blive mere narvarende, nar de }‘
beskrives i relation til spillernes malestokke,
seerligt nar du bruger deres karakterer, eller
andre ting, som de let har pa fornemmelsen,
hvor store er. En dinosaur er ikke et kempe-
stort dyr, men et vaesen, som kan sluge en
fuldvoksen mand i en bid.

En seddel for hver hemmelighed
Sedler er naesten lige sa slemt som spil uden
for deren — men der er tidspunkter, hvor det
virker. Spil kan degenerere til et utal af sedler,
og det skaber nogle gange unodige hemmelig-
heder mellem spillerne, og sa tager det generelt
bare tid at spille med sedler frem og tilbage. I
begraenset omfang kan en seddel pévirke spil-
let i en positiv retning, men nogle gange kan
man ogsé bare liste sig op og hviske spilleren
oplysningerne i oret. Det vigtigste sporgsmal
er, hvor vigtigt det, der stér pa sedlen er? Skal
det veere en overraskelse for de andre spillere
eller for deres karakterer? Er det sidstnaevnte,
far man ofte mere ud af, at de andre spillere
godt kender til hemmeligheden, da de som
spillere kan hjelpe med til at forstaerke effek-
ten af, at der er noget, som deres karakterer
ikke ved. For spil uden for deren gelder meget
af det samme - det er en tidsrever, det splitter
spillet, og det er sjaeldent nodvendigt.

Jeg er din modstander - og din ven
Der er en ting mere med terninger. Man kan

godt i kampsituationer komme med en drabe-
lig beskrivelse af trolden, der svinger sin keem-
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pestore treekolle, men det er ogsa virksomt, at
man med stort drama finder sin yndlingster-
ning frem, og at man med glede ruller den.
Néar man ruller et critical hit, er det ikke held,
men fordi man er sej spilleder, og nar man
ruller en Ler, er det en forbistret forbier, netop
som man skulle knuse disse stygge helte, der er
treengt ind pa troldens enemzerker.

Der er med andre ord et dobbelt spil. Der er
beretningen i fiktionen om trolden, og dens
knusende kelleslag, og dens forbiere, og der er
spillet, hvor man praesenterer sig som mod-
standeren, der forseger at eliminere spillernes
karakterer. Den vigtigste dyd ved at spille
modstander er at sikre sig, at spillet ikke bliver
fjendtligt stemt. Man skal ikke hane eller for-
nedre, man skal ikke pive og klage, men man
ma godt overspille sit drama, sa bade spilleder
og trold ser frem til at rulle en 20%r, nar trol-
den lader sin kolle falde over helten, og bade
spilleder og trolden lider nederlag, nir det
bliver en ILer i stedet - man skal vere forberedt
pa at tabe ansigt og se frem til at spille det, da
terninger opforer sig tilfeeldigt. Man kan gore
et helt spil ud af at finde den rette draberter-
ning frem.

Det kan ogsa gores omvendt. Man kan godt
holde med spillerne og habe pa, at de har held
med deres terningeslag, og dnde lettet op, nar
de har succes. Hvis der er et terningeslag mel-
lem om helten styrter i afgrunden eller ej, sa er
det speendende for alle. Bade spillere og spil-

df'_;t lede efte
eligt, egéj’cab*er fiendtlig spil, og det szen-
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r spillernes fejl. Det

0. Gotcha! er, ndr man fanger
ve en for ’!emmelse, og bruger

s;kfe for karakt!aren’i !

i y
leder sidder med tilbageholdt éndedrag. Over-
lever helten? Sammen jul_)ler vi over succesen,
0g sammen gres vi over tabet.

Gotcha!

Lad vere med at lede efter spillernes fejl. Det
er kedeligt, det skaber fjendtlig spil, og det
seenker spillets tempo. Gotcha! er, nar man
fanger spilleren i at lave en forglemmelse, og
bruger det til at lade noget feelt ske for karakte-
ren. Det er, nar man tager spilleren i at have
glemt at meddele, at hans karakter tjekker for
feelder ved der nummer 100, selvom spilleren
har husket det alle andre gange, eller pa at de
glemte at tjekke netop lige dette felt i dungeo-
nen med deres 10 foot pole. Det er ikke pa
forglemmelser og tanketorsk, at man skal fan-
ge spillerne. Det skal vere pa de valg, som de
traeffer.

Falsk impro
Hvis du improviserer, er det ikke vigtigt -
sddan sorterer spillerne mellem de forskellige
NPCere i scenariet, sa de kan finde de vigtige
at udsperge. De fleste scenarier gor ikke meget
ud af perifere eller ubetydelige biroller, lige-
som film ikke planter dyre skuespillere (came-
os undtaget) i ligegyldige roller. Derfor méa de
ofte improviseres af spilleder, nar karaktererne
kommer i kontakt med dem, og det kan spil-
lerne ofte maerke.

Man kan ogsa bare lade som om, at man

improviserer. Man er lidt usikker pa navnet
(skal lige teenke over det, man kigger pa bog-
reolen og pladesamlingen og tager et navn
derfra), er ﬁdt overfladisk i beskrivelsen osv.
Nogle éang'e undlader man simpelthen at give
en central NPC et navn pé forhénd, sa det
lb;liver improviseret ved spillet. Det omvendte
4 kan ogsd ge)‘res. an kan have en navneliste
1 ?qr, og nar NPCere l_introduceres tager man
{ bare et nayn derfra, og det bliver vanskeligt at
' skelne mellem de improviserede og de forbe-
redte NPCere.
Noget impro er impro, noget impro er for-
beredt.

En fortalelse
Det haender at man fortaler sig som spilleder,
fordi man bade skal jonglere med den forestil-
ling, som spillerne sidder inde med, og med
den fiktion, som er den geldende: hvis nu
greven er den forbyttede bror, der har stjélet
sin brors plads, gelder det om at ikke at fortale
sig om de to bredre, men det kan let ske, nar
man skal balancere med en falsk og en xgte
fiktion i fiktionen. Det er let at fortale sig i
sadan en situation - og spillerne skal nok lytte
til, hvad man siger. Veer opmeerksom pé det.
Man kan ogsa lave en fortalelse med vilje ...
og spille p3, at spillerne nu tror, at de har luret
en. Spil med pa det, og se deres vildrede, nar
tingene stadig ikke heenger sammen, som de
gerne vil det. Neeste gang er de mere varsom-
me med at bruge dine fortalelser.

Spillet i spillet

Det storste trick er at bruge spillet mellem
spillere og spilleder. Tegneserie-tegnere gor
det, nar de placerer en clifthanger i bunden af
en side, og filmfolk gor det, nar de placerer en
serie af chokscener for at narre publikums
forventninger. Du kan som spilleder ogsa
bruge spillet til at lave sjove oplevelser for dine
medspillere.



Kompendie

Arketyper

Retfzerdiggoerelse og handtering

f

. Vi kender det: man kommer forventningsfuld og spzendt til spillokalet,
afmaler de andre spillere, imens man venter pa at komme i gang. Sa
far man sin karakter og sidder tilbage med fornemmelsen af, at man
lige sa godt kunne have faet en titel: den aedle ridder, norden eller den
feministiske advokat. Man er.endt med en arketype

Af Louise Floor Frellsen

andheden er den, at man skal

lede laenge efter en karakter, der

ikke pa en eller anden méde er en

arketype — sporgsmalet er bare,

hvor godt det er blevet skjult. At
der findes stereotype billeder, som vi alle deler
og kan fremkalde med simple titler, er funda-
mentet for, at vi kan saette os ind i en rollespils-
karakter ved at leese et par sider, som en frem-
med person har skrevet. Hvis forfatteren skulle
skrive en person fra bunden uden at gore brug
af fordomme, kendinge og arketyper, ville han
ikke have en chance for at n4 at fortzlle dig,
hvem du skulle spille, inden spilblokken var
slut. Arketypen er skelettet, som karakteren er
bygget op om.

Hvis din ven var en arketype
Forestil dig, at du skal forklare, hvem en af
dine venner er til én, der ikke kender ham;

forhabentligt vil du ikke mene, at din ven er en
arketype, men til trods for det, vil du forsege at
skreelle ham ned til nogle korte karakteristika,
hvad han arbejder med, hans hobbyer og den
slags og sé eventuelt give en sjov anekdote eller
noget lignende - og ofte er det det samme, en
forfatter gor, nir han beskriver en karakter.
For at give karakteren ked p4, er det ngdven-
digt at overveje, hvad det er, der gor din ven,
eller den karakter du skal til at spille, til andet
og mere end disse simple trek; alle de ting, der
ikke er ngdvendige for at give en idé om, hvem
han er, men som betyder alt for, hvordan han
er.

En godt skrevet karakter har givet dig nok af
disse ting til, at du overser skelettet under laget
af finurligheder — men det kan ogsa til tider
vaere en fordel at skreelle den ned til det, for at
vide, hvad det er, forfatteren mener, at
scenariet har brug for.

Arketype eller kliché?

Forskellen pa en arketype og en kliché er som
regel, om der er noget som helst, der far
karakteren til at skille sig ud fra bunken af alle
de andre stereotyper. Men spergsmalet er sa,
hvordan far man noget kod pa den arketypiske
kliché? En god begyndelse er at undersoge to
arsager til, at karakteren er en arketype. Den
ene er den forfatteren giver dig: Det er
forklaringen i din karakters baggrund,
historiens forklaring pa, hvorfor din karakter
er blevet, som han er. Hvis du har faet en
ynkelig prinsesse, der ikke kan andet end at
blinke med sine dadyrejne og dane, hver gang
speendingen bliver for voldsom for hende, er
det formentligt, fordi det er sddan, scenariets
verden mener, at prinsesser ber opfore sig, og
siden hun ger det, ma hun altsé veere
autoritetstro og have gennemgéet helt
urimelige mengder af opdragelse i takt og

tone igennem hele sit
liv. Denne érsag er det
vigtigt, at du overvejer
for at danne dig et
bedre indblik i, hvem
karakteren er, for at
forsta dens motivatio-
ner og finde ud af,
hvad den har veret
igennem.

Den anden arsag er
ogsa vigtig, for det er
nemlig det, der binder
dig i din kreativitet, nar
du udvider og fortolker
karakteren, og trods det,
er det overraskende sjaldent,
at forfatteren vil afslgre det for dig;
den anden anledning er, at forfatteren
har brug for en stereotyp i sin historie. En
stereotyp er ofte en funktion, og siden
forfatteren har skrevet den ind i historien,
er det formentligt, fordi han har brug for
netop den funktion. Spiller du en skenjom-
fruined, er det formentligt, fordi der er et
behov for én, der kan vere svag og komme
i ned, for at drive de andre spillere til hand-
ling, eller en sart sjeel, der kan indse, hvor
forfeerdelige de ting, der sker omkring hen-
de er. Pracis ligesom der, hvis nogen spiller
en hacker-nerd, formentligt for eller siden
dukker en computer op, der desperat har
brug for at bliver hacket.

En uheldig refleks

Hvis du far en karakter, der ikke er

meget mere end en funktion, er det
formentligt fordi, den der skrev

karakteren, havde for travlt med

at overveje, hvordan han skulle

fa personen til at passe ind til at \ *l
huske pa resten af karakteren,

og sé er din eneste forpligtigelse

overfor historien at sikre, at

karakteren passer ind, netop pa den

made; men ellers har du frie heender til

at gore karakteren til det, der passer bedst

til dig og den spilgruppe, du sidder i. At

have frie heender kan dog i sig selv vaere et
stort nok problem, for hvis din karakter ikke
har ret meget kod pa, har du ikke ret meget at
bygge p4, for du kommer i gang med scenariet
og far fundet ud af mere om den situation, og
det milje du er i. Nar du sidder med
karakteren, kan du prove at ga baglens og
overveje, i hvilket miljo du ville finde en
stereotyp med den funktion, forfatteren har
skrevet og ud fra det overveje, hvad det er for
en person, du har at gere med. Hvis der, i det
du har faet udleveret, stir noget om de andre
roller, er det noget af det bedste, du kan velge
at bygge videre p4, siden det er dem, du skal
spille med; hvis der er typeangivelser pa dem
tillige med, hvad din karakter mener om dem,
kan du forsege at udbygge pa, hvorfor din
karakter vil kunne lide eller hade netop den type.
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“At have frie
heender kan

Hvis der bare ikke er mere at hente i
den tekst, du har fiet udleveret, kan
du overveje med dig selv, hvilken
type du har lyst til at spille, eller
prove at danne dig et billede af,

hvad der passer ind, som I
kommer i gang, og du
fornemmer scenariets
stemning. Nér du spiller
med en uvant spilgruppe,
kan du ogsa preve at
overveje, hvilken spiller i
lokalet du har mest tiltro
til og bygge din rolle op
omkring det interne spil,
du kan f& med ham.
Dette kan gores enten
igennem medspil eller
modspil, og du kan da
gore det samme, som du
ville kunne med en
beskrivelse af de andre
roller og overveje din egen
karakters personlighed ud fra
hans holdning til de andre.

Hvor arketyper bliver unikke
Nar du forst har fundet ud af,
hvordan din karakter er en arketype,
er det ved at veere tid til at lede efter
mader, hvorpé han ikke er det. Her
skal man til at sege efter detaljerne.
Nar man arbejder med en arketype,
skal der ikke s& meget til for, at noget
virker anderledes, hvis der er noget
man studsede bare lidt over, kan
man maske forsterke det aspekt
og gore det til et hovedpunkt i
karakteren.
Det er ogsé absolut i orden at
tilfoje noget fra egen hand, og
det er skam muligt at indfore
ting, der gor karakteren
anderledes og stadig at
vere tro imod den. Nar
der er tale om
en arketype, er
det lettere at
overraske de
andre spillere

. ved at gore
dogisig selv noget
veere et stort nok atg;itsk, og
problem, for hvis biléf-
din karakter ikke har ikke
ret meget kod pa, har du -

ikke ret meget at bygge pa” "W
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ud over plottet. Selvom du spiller den
vildeste gangster, der rapper for sygt og har
plokket mere end en stodder, kan det godt
vere, at du samler kassen med de efterladte
killinger op og indleverer dem til dyrevernet,
fordi du ikke mener, at noget uskyldigt skal de
uden grund, selvom du godt kan klynge et

“Selvom du spiller den vildeste
gangster, der rapper for sygt og
har plgkket mere end en stodder,
kan det godt veere, at du samler

helliger midlet, eller vil han ofre mange for
ikke at se et uskyldigt offer i gjnene? Det, man
skal vogte sig for, hvis man veelger at udspille
arketypen, er at ramle ind i en komisk kliché,

men forhébentlig er arketyperne valgt godt nok

til scenariet til, at det ikke er et problem.

Nar rollen er en
kliche

Sidder man med en
kliché i handen, kan det
ogsé veere veerd at huske
p4, at de eksisterer af en
grund; de er udbredte,
kendte og elskede, om

end det er et had-keerlig-

kassen med de efterladte KilliNger i nod vibar

op og indleverer dem til dyreveer-
net, fordi du ikke mener, at noget
uskyldigt skal dp uden grund,
selvom du godt kan klynge et
andet bandemedlems kone op for
at statuere et eksempel”

andet bandemedlems kone op for at statuere et
eksempel. Malet er at veere tro mod arketypen,
nér det kommer til de store valg, dem der
virkelig betyder noget for historien og for
helhedsindtrykket af karakteren, men det er
ikke forbudt at gore noget atypisk en gang
imellem for at vise, at det at folge arketypen er
et valg, som karakteren treeffer, frem for at
veere noget han gor for at folge det ene spor,
der er lagt ud for ham. Nér man indbygger den
slags detaljer i karakteren, er det ogsa vigtigt at
holde sig for oje, hvordan han gerne vil have,
at omverden ser ham, om han gerne vil
opretholde et billede af sig selv som det,
stereotypen er. Gangsteren ensker nok ikke, at
hverken hans eget slaeng eller hans fiender, ser
ham som noget som helst andet end ra.
Ligesom prinsessen nok nappe har lyst til at
indremme overfor prinsen, at hun faktisk er
enormt skreemt af hans stolte, hvide ganger, og
at hun aldrig har leert at ride.

At tage stereotypen til sig

Alt efter hvad det er for en karakter, man har
faet, og hvilket scenarie man spiller, kan det til
tider ogsa vaere nok helhjertet at tage stereoty-
pen til sig. Det kan fra tid til anden veere sjovt
at fa lov til at spille det ekstreme tilfeelde. At
veere ridderen, der altid gor det rigtige uden
toven, eller forretningsmanden der kynisk
treeffer valget, der leder til den storste ind-
komst uanset omkostningerne. Det kan veere
helt i orden at gore, og en gang imellem kan
man da ogsa fa noget ud af forskelle i opfattel-
sen af arketypen; vil ridderen mene at mélet

sikkert alle veeret vilde
med ham den skumle
type med halvlangt har,
der nesten skjuler det
morke glimt i gjet; ham,
som alle tror er ond,
men som vi godt ved i
sidste ende alligevel, vil
redde dagen. Han var
nemlig sej forste gang,
man medte ham. Din
karakter kan neeppe
veere en kliché, med mindre du har set noget
lignende, s& det kan veere en fordel at overveje,
hvor du er stodt pa den for. Hvis du kan finde
frem til, hvad det er ved klichéen, der tiltaler
folk, og far dem til at inddrage den gang pa
gang, kan du genoplive en gammel flamme.
Det er dog mindst lige sa vigtigt at prove at
komme p4, hvad der gor klichéen plat og ener-
verende, for du skal kunne identificere det for
at kunne undgé det. Hvis alt andet glipper kan
du treste dig med, at dette er dit frikort til at
spille klichéen med alle de citater og darlig
jokes, det indebzerer, fordi det denne gang ikke
var dig, der ved et uheld kom den pé papiret.

De sma detaljer gor forskellen
I meget rollespil handler
det imidlertid ikke blot
om, hvilken funktion en
karakter har, hvorfor han
er, som han er, eller hvilke
spojse detaljer, man kan
forteelle om hans bag-
grund. Meget af det er
ogsd, hvilket indtryk man
far af personen i nuet.
Vendinger han typisk
bruger, méden han altid
sidder og leger med sin
kuglepen p4, eller hvor-
dan han altid ser sig
skraeemt over skulderen,
hver gang han forlader et
lokale. Det er de sma ting,
ikke i baggrunden men

dem som faktisk er med i scenariet, i hvordan
personen opforer sig, der teller. Det er altid en
god ting at forsege at fa sit kropssprog, stemme
og sin fremtoning med. I nogle tilfeelde vil det
fremhaeve klichéen, fordi det er det, du forbin-
der den med, men nér det kommer til rollespil,
er det ogsa den bedste made at overbevise dine
medspillere om karakterens tilstedeveerelse pa.
Den arketypiske cheerleader filer sine negle,
himler med gjnene og kaster sine helt egne
feminine handtegn, nér hun disser den stille
pige i hjornet — hvis du ger det samme, gor du
hende troveerdig og udnytter arketypen til at
forteelle dine medspillere, hvem karakteren er,
ligesom forfatteren brugte den til at fortelle

dig det.

Alt i alt

Arketypen er det nodvendige skelet, din karak-
ter er bygget op om, uden den ville du ikke
have en chance for at na at finde ud af, hvem
din karakter er. Kodet pa karakteren er alle
detaljerne, det som i virkeligheden ikke er
vigtig for, hvad han er, men som definerer,
hvem han er - og i mange tilfeelde bliver disse
ting tydeligst, nar de stdr i kontrast til det for-
ventede. Huden, der holder sammen pa det
hele, er drsagen til, at karakteren er blevet den
arketype, han er - bade den spiltekniske &rsag,
behovet for at have netop den type karakter
med i scenariet, og den forklaring historien
giver. Hvad har han veeret igennem, der ledte
til, at han gik hen og kom til at associere sig
selv med netop den kategori af mennesker? Vil
han gerne have, at resten af verden ser ham
som denne stereotyp, er det noget. han sigter
efter at veere, eller hader? Men den sidste smu-
le, som udger karakteren, pynten og dybden,
maden, man giver stereotypen liv pa, er ikke
ved at flygte fra den, s& meget som ved at aner-
kende dens eksistens. Man ma acceptere, at vi
pé en méde alle sammen kan ses som stereoty-
per i givne kategorier; det vil karaktererne ogsa
vaere, men det behover ikke at gore dem min-
dre troveerdige.

“Det er altid en god ting at for-
spge at fa sit kropssprog, stem-
me og sin fremtoning med. I
nogle tilfeelde vil det fremheve
klichéen, fordi det er det, du for-
binder den med, men nar det
kommer til rollespil, er det ogsa
den bedste made at overbevise
dine medspillere om karakte-
rens tilstedeveerelse pa.”
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FANTASI HAR INGEN GRANSER

25 ar er lang tid for en kongres og der skal lyde et stort tillykke fra Dra-
gons Lair til alle de mange personer der har lagt blod, sved og tarer for at
det er lykkedes ar for ar at fa afholdt Fastaval.

Dragons Lair har gennem de sidste mange ar (neesten uafbrudt) veeret en
fast del af kongressen og vaeret med til at skabe en god oplevelse for de
mange deltagere der har lagt vejen forbi Fastaval og butikken pa stedet.

Om det har veeret for at bruge ventetiden pa at kigge, at bruge opsparede
budget, blive inspireret til sit naeste eventyr har det altid veeret en forne-
jelse at se, hore og fole de mange stemninger der har praeget deltagere.

Vi haber at folk har veeret tilfredse med vores tilstedeveerelse og de (man-
ge) fordelagtige tilbud vi har medbragt. Om det har veeret sma eller store
handler har vi gjort en dyd ud af at kunne tilbyde de bedst mulige priser
og service, og selv om det ikke er altid at der kan ”"pruttes” om prisen sa

haber vi alligevel at det er blevet vel modtaget.

Samme service, om end ikke helt samme tilbud, er ogsa at finde i vore
butikker i Odense, Aarhus og Aalborg.

Dragons Lair haber selviglgelig at kunne veere en del af Fastaval de nee-
ste mange ar ogsa selvom Vallen nu har taget det voksne skridt at flytte
hjemmefra de vante omgivelser.

Haber at se jer i Dragons Lair

Mvh

Dragerne

Se mere pa
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Det er 25 ar siden, at Fastaval for forste gang slog derene op og
indbed fra neer og fjern til rollespil, braetspil, hygge og fest.

Meget er sket pa 25 ar. Fastaval har taget en masse skridt frem
og nogle enkelte tilbage, men Fastaval har aldrig stiet stille. I
lobet af 25 ar har der veeret 16 forskellige Generaler for Fastaval,
og de har alle haft deres egne visioner og snsker med kongressen.

Fastaval ensker med dette magasin at fejre 25 ars jubilaeum.
Habet er, at det vil give dig endnu mere lyst til at veere med til at
forme Fastaval de naeste 25 ar, nar du kan se, hvordan vi er kom-
met til der, hvor vi er i dag.

Fastaval er kun noget i kraft af alle de frivillige, der laegger deres
tid og visioner i kongressen.

Velkommen til Fastaval 2011.




