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Introduktion



1. Forord

Der er mange grunde til, at jeg er stolt over denne her bog, og taknemmelig
for, at den er blevet skrevet.

Jeg er taknemmelig for, at der nu findes en bog, der kan hjxlpe nye arrangerer
1 gang. Det gor det nemmere at komme 1 gang, nar man kan lese sig klogere.

Jeg er taknemmelig for, at aktive arrangerer nu har 189 nye tekster der kan
inspirere dem. Det gor det nemmere at blive ved, nar man kan uddanne sig selv.

Jeg er taknemmelig for, at Claus og Charles ville sette sig for bordenden af
endnu et bogprojekt. Det gor det nemmere, nar nogen tager ansvaret.

Jeg er taknemmelig for, at den er blevet skabt med stotte fra en stor dansk
fond. Det gor det nemmere at blive ved, nar man ved, at de store ogsa ser en.

Jeg er taknemmelig for, at der er 14 kvindelige og 8 mandlige forfattere til
bogen. Det gor det nemmere, at sla fast, at rollespil ikke kun er for hankensveasner.

Men mest af alt er jeg taknemmelig for, at vi er sa mange, der breender for
rollespil, at jeg slet ikke er 1 tvivl om, at bogen nok skal blive lest og ogsa skal
blive brugt. Og at der er 1 sidste ende vil komme en masse rollespil ud af den.

Anders Berney; funi 2017

2. Om bogen

Hvad skal denne her bog gore godt for? Hvad vil vi med den?
Det skal vi fortaelle jer.

En hjzlpende hand til arrangerer

Vi vil give danske rollespilsarrangerer en arrangerhandbog, der kronologisk
gennemgar et rollespilsscenarie fra idéfase til eftermele. Ikke som en serie af
“Sadan skal du” regler, men som en stribe “Det har virket for os” tips. En af
grundene til at bogen har mange forfattere, er fordi vi gerne vil vise, at der er
mange mader at arrangere rollespil pa - og mange tanker om det.



Et gave til miljoet fra Orkerne Kommer-projektet

Bogen er udgivet som en del af Orkerne Kommer-projektet, som lgb af
stabelen12016 - 2017 med stotte fra Nordeafonden. Den er lavet for at hjelpe
arrangerspirerne 1 projektet, men ogsa for at vise, at projektet ikke bare slutter
sig om sine egne, men rekker ud til hele Rollespilsdanmark. Den er orkernes
bog, men den er ogsa vores alle sammens bog.

En inspiration til fremtidige skribenter

En ting, der forhabentligt kommer ud af “Sadan arrangerer du et rollespil”-
bogen, som du sidder med 1 henderne (eller leeser 1 pa skermen), er mere
rollespil. En anden ting, der kan komme ud af den, er flere tekster om rollespil.
Flere guides. Flere manifester. Flere tips og tricks og gode ideer 1 skriftlig
form, sa de er nemme at dele, diskutere og vere uenige med. Vi har skrevet
denne her bog fordi vi vil have jer til at skrive jeres egne som svar.

Et opslagsvaerk og en step-by-step guide

Der er 189 tekster om 63 emner. De er 1 kronologisk raekkefolge; dvs. der star
noget om opsatning for der star noget om nedpakning. Det betyder, at hvis du
leeser bogen fra start til slut, sa bliver du fort igennem hele arrangerprocessen
- fra den forste 1dé til efter scenariet. Men fordi det hele er opdelt 1 kapitler og
emner, sa er det ogsa nemt at bruge bogen til at leere noget om enkelte dele
af scenarieskabelsens @dle kunst. Hvis du mest vil leere noget om hvordan du
skaffer spillere, sa behover du ikke laeese om nedpilning, f.eks.

Et opl=g til diskussioner

Der er ingen af os, der haber, at du leeser denne her bog og siger “Nu ved jeg
alt om hvordan man laver rollespil!”. Tvaertimod haber vi, at du leser den og
tenker “Jeg ville gerne have laest noget om DET og DET ogsa” og sa finder
nogle, der ved noget om det og snakker med dem. Eller maske er du en af
dem, der ved noget om det, og sa er det dig, der snakker med andre. I sidste
ende er vores hab med bogen, at den om fem ar er overflodig fordi vi (eller
du?) har produceret noget der er endnu bedre.

Og det er 1 sidste ende det udvikling handler om.

Charles Bo Nielsen & Claus Raasted, Jfuni 2017
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Opstart



Opstart (1)

Hvordan far du ideen?

Ideer kan komme mange steder fra. Men
hvordan far man gode ideer? Og hvordan
finder man hurtigt ud af om en idé kan
bruges i rollespilssamenhceng, eller om den
egenthigt slet ikke er egnet til formen?
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Claus Raasted

Der er mange ting, der inspirerer mig. Maske ser jeg en film og taenker:
“Det der, det er oplagt som rollespil!” Jeg laeeser maske et eller andet pa nettet
og far en god i1dé pa baggrund af det. Men oftest ser jeg en eller anden
location, og sa tenker jeg: “Her bliver jeg nedt til at lave noget!” Det sker
selvfolgelig meget, meget sjeldent at det bliver til noget, men det holder min
idéudviklingsmaskine (ogsa kendt som mit hovede) 1 gang. Jeg taenker ikke
altid vildt meget over historien. Det skal nok komme. Jeg teenker langt mere
over hvad folk skal lave. For mange ar siden var jeg med 1 en arrangergruppe
1 Roskilde (DEF42), og vi havde for vane at sporge hinanden: “Ja, men hvad
skal spillerne faktisk lave?”. Et Ringenes Herre rollespil lyder jo meget fedt, men
hvis man kigger pa hvad hovedpersonerne bruger det meste af tiden pa, sa er
svaret ret kedeligt: De gar!

Det virker fint pa film, hvor man kan klippe mellem lakre landskaber og
storslaede udsigter. Det virker godt 1 beger, hvor man kan skrive “De gik 1 fire
dage.”. Det virker endda ogsa godt 1 bordrollespil, hvor spillederen bare kan
sige “Efter at have vandret 1 to uger, kommer I til The Misty Mountains.”
Det er bare ikke sa fedt til liverollespil, hvor tiden oftest er 1:1. Sa hvis jeg
skulle lave et Ringenes Herre rollespil, ville jeg finde et sted eller en situation,
som var spendende, og som gav mig en idé om hvad spillerne skulle foretage
sig. Belejringen af Minas Tirith er til at klare. Er man en ork, er man ved at
angribe byen. Er man et menneske, forsvarer man den. Men er det nok til fire
dages rollespil? Eller bliver det kedeligt?

Spillerne behover ikke alle sammen lave det samme. Da vilavede Legendernes
Tid 1+2 1 1999, var der tre byer og en elverlejr. De tre byer var linket 1 et
storre net af intriger og politik og handel. Elverne boede mest bare lidt vak
fra byerne og havde deres helt eget scenarie, som ikke overlappede voldsomt
meget med de andres. Sa kunne nogle menneskelige vovehalse ga ud 1 skoven
og made elverne, og sa kunne elverne snige sig ind og se pa menneskebyerne.

Det vigtige er, at der faktisk er noget spaendende at tage sig til. I forordet til
bogen Playground Worlds skriver forfatterne, at rollespil handler om spendende
situationer med spendende roller. Der et et eksempel med Special Forces
soldater, der spiser morgenmad. Maske er rollerne spendende nok, men 1
sidste ende spiser man stadig bare morgenmad. Sa nar du far din idé til dit
rollespil, sporg dig selv: Hvad skal spillerne rent faktisk lave?
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Huvordan far du ideen?

Frederikke Hoyer

Er du 1 tvivl om, hvad dit scenarie skal handle om? Sa se dig omkring, og
begynd at undre dig over, hvordan verden er indrettet. Hvordan er det at veere
hjemlos? Hvad far mennesker til at bega terrorisme?

Overvej, hvilken forteelling der kunne vere spaendende at bygge rundt om
dit spergsmal.

Kunne man udforske hjemlosheden 1 en eventyrverden, hvor en by er
brendt ned? Terrorisme 1 en fremtidsverden, hvor menneskene kemper mod
robotter?

Serg for at give dig selv tid til at tenke. Skriv dine tanker ned, nar du
kommer til at tenke pa en scene, et musitknummer eller et citat til en rolle,
sa du har dem. Lad vare med at tage stilling til, om dine ideer er realistiske,
og det er ikke vigtigt, at du ved pracis hvad spillerne konkret skal lave. Det
kan du tidsnok bryde dit hoved med. Overvej 1 stedet for om fortellingen er
nerverende, temaet relevant og stemningen medrivende.

I starten er hovedet fyldt med ideer, men som tiden gar, kan ideerne
ebbe ud, og hvad gor du sa? Bliv ved med at stille spergsmal. “Hvad ville
Tordenskjold teenke, hvis han herte ideen? Hvis der ingen begrensninger var,
hvad ville jeg sa skabe? Hvad ville der ske, hvis jeg vendte det pa hovedet?”
Tal med dine venner om ideen, tal med fremmede, fi input fra alle dem du
kan og lad dem vare med til at videreudvikle ideen - og kan du ikke lide
forslagene, kan du jo 1 sidste altid lade vaere med at bruge dem.

ORKTIP
HUSK, AT DU SKAL ELSKE DIM
IDE - DET ER DIN KA£RLIGHED
TIL PROJEKTET, DER SKAL
FOLGE DET TIL DYRS:
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Huvordan far du ideen?

Charles Bo Nielsen

Ligesom Claus bliver jeg ogsa inspireret af film og af at se en location.
Foroven har Frederikke nogle skonne idéer til at stille sig selv spergsmal om
verden for at finde frem til et tema eller emne for ens idé.

Personligt kan jeg godt lide benspend. Gerne nogle, der er lidt fjollede
og modstridende. Feks. en fredskonferrence, kun med orker. Eller et
konditorscenarie 1 et postapocalyptisk univers, hvor alle skal veere badet 1 mel!

Det er ikke altid at de skoreste idéer bliver til virkelighed, men nogle gange
kan de inspirere delelementer til dine scenarier eller blive til spilmekanikker.
Derudover sa elsker jeg ogsa “co-creation”, eller pa dansk: samskabelse. Det
handler om at inddrage dine spillere 1 det endelige scenarie; at bygge en
rammefortelling 1 stedet for at lave hele fortellingen selv.

Jeg kan godt lide tanken om at bygge hele scenariet op omkring et enkelt
element, som jeg gerne vil afprove. Det kan vere, at jeg gerne vil lave et
scenarie, der har kanoner, fordi jeg synes kanoner er fede! S& prover jeg at
teenke over, hvordan man kunne bruge kanoner 1 et scenarie? Jeg prover
at udfordre mig selv til ogsa at tenke lidt leengere end 2. Verdenskrig og
piratscenarier. Maske skal det 1 virkeligheden handle om Kanonkongen
Bjarke, og vaere et cirkusscenarie, der er centreret omkring et mordmysterie
for cirkusets karismatiske kanonkonge!

Det ma gerne vere skort og langt ude, for lige pludselig slar det klik og sa
tenker jeg: “JA, det gor vi!”

15



Opstart (2)

Sadan kommmer du videre

Du har en idé. Du ved, at du vil fore din
tdé ud 1 livet og lave et rollespil. Hvad sa
nu? Hvad er de forste skridt, du bor tage?
Hvordan tager du ideen og laver den om til
en plan, der kan realiseres?

16



Claus Raasted

Det her er nasten den svareste del af hele arrangoerprocessen. Ikke fordi
det er vildt kreevende at ga fra idé til planlegning, hvis man ved hvordan,
men fordi der er sa pokkers mange sporgsmal der skal besvares. Nogle af dem
giver sig selv, mens andre kan vere lidt svarere at fa oje pa - iseer hvis du ikke
har lavet scenarier for. Nogle af de sporgsmal jeg synes er vigtige far du her.
Og bare sa det er sagt - reekkefolgen er ikke vigtig!

Hvorfor vil du lave det her?

De faerreste laver rollespil fordi de har en chef, der siger de skal (selvom de
findes!). Langt de fleste rollespil bliver arrangeret frivilligt, og sa er det snedigt
at teenke over hvorfor du vil bruge din tid og energi pa lige pracis dét her.
Er det fordi du vil imponere nogen? Har du en spilverden du gerne vil have
nogle spillere til at lege med? Har du en politisk pointe, du vil se neermere pa?
Ved du det ikke selv, men tenker bare, at du gerne vil lave noget?

Der er masser af grunde til at lave rollespil. Jeg synes ikke der findes darlige
grunde, men jeg ved af erfaring, at det er godt at vaere bevidst om grundene.
Hvis du er helt pa bar bund, kan du sperge nogen der kender dig godt, om
de kan regne ud hvorfor du vil det. Maske har de gode svar, som far dig til at
teenke.

Hvad hvis det gar galt?

Det er maske lidt lyseslukkeragtigt at leegge ud med at tale om hvad der
sker, hvis det gar galt, men som gammel rotte 1 det danske rollespilsmiljo har
jeg oplevet alt for mange forstegangsarrangerer, der slog et stort bred op,
fejlede fordi de havde veret for ambitiose og sa bagefter bildte sig selv ind, at
det ikke gav mening at prove igen.

Sa hvis du starter dit projekt og godt ved, at det her er din once-in-a-
lifetime chance, sa er du maske lidt overambitios allerede fra begyndelsen.
Det giver mening at se det lidt mere som en koreprove. Der er mange, der
bestar 1 forste forseg, men der er ogsa mange der dumper en gang eller to.
Hvis du dumper fire gange, kan du maske overveje om der er noget du gor
helt galt, men lad vaere med at tro, at det er alt eller intet.
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Sadan kommer du videre

Og modsat kereproven, hvor nogle andre bestemmer reglerne, sa er en af
fordelene, at du bestemmer stort set det hele selv. Det virker maske lidt hardt,
men jeg vil mene, at noget af’ det bedste du kan gore - allerede nu - er at satte
ambitionsniveauet lidt ned.

Hvad sa nu?

Nar du har svaret pa de to spergsmal - om ikke andet overfor dig selv - sa
skal du 1 gang for alvor. De andre tekster rummer en masse tips og tricks til
hvordan du gor det, men for du nar til dem, sa har jeg et til dig:

Det skal nok ga alt sammen.

ORKTIP

MAR SELV DE GAMLE ROTTER
IKKE KAN BLIVE ENIGE OM,
HYAD DER ER VIGTIGT, SA ER
DET OK HVIS DU IKKE HAR
ALLE SVARENE. DET ER DER
HELLER INGEN AF DE ANDRE
DER HAR!

18



Sdadan kommer du videre

Louise Amalie Juul

Gor det! Gor det, gor det, gor det.

Der er sa mange grunde til at lade vere. Det vrimler med dem, og hvis
forst du begynder at lede efter dem, kan du lige sa godt ga hjem og laeegge dig
og glemme alt om nogensinde at stable noget som helst pa benene.

Gor det! Lad vere med at tale om det. Kom 1 gang. Det er en god start,
at du sidder med denne bog 1 henderne. Er det et blackbox-rollespil, I pusler
med, sa planleg allerede en dato for spiltest forste gang I modes. Sat delmal
og lad vaere med at lade dem veare for langt ude 1 fremtiden - det gor ikke
noget, I overskrider de deadlines, I setter, men hvis I slet ikke setter nogen,
kommer I ingen steder.

Det er fedt at snakke ideer, og det er fedt at tale om muligheder. Det er
fedt at veere abstrakt og bruge “hvad-nu-hvis-retorik”. Og det er nemt at vere
bange for ikke at gore det godt nok, og for at tingene ikke kommer til at blive
pracis som du havde forestillet dig. Virkeligheden er, at tingene aldrig bliver
som du havde forestillet dig. Det bliver altid noget andet, men det bliver kun,
hvis du gor det. Og hvis du aldrig ger noget ferdigt, kan du heller aldrig blive
bedre. Det er megairriterende, men det er sadan det er.

Du er sej, du er 1 gang, kom ud over stepperne med dig!

19



Sadan kommer du videre

Charles Bo Nielsen

“Det er altsa allerede gjort for™...

Man tror altid, at ens idé er unik. Det foles godt at vaere den forste, og
at vaere helt original. Derfor kan det ogsa sla en ud, nar man finder ud af
at ja, lige pracis din idé er faktisk lavet for. Jeg moder ofte folk, der er opsat
pa, at de kun vil lave noget, hvis det er helt originalt. Men sandheden er, at
med internettets hjelp kan du nermest altid finde nogen der har gjort noget
lignende - uanset hvor original du troede din idé¢ var.

“This Sucks!’. Det er nederen at indse, men 1 virkeligheden er det oftest et
godt tegn! Det betyder nemlig at 1) det kan lade sig gore og 2) det er en god
nok 1dé til at andre ogsa har gjort det.

Hvis dit perspektiv er, at det faktisk er godt at tage ved lere af andres
rollespil, og bygge videre pa deres idéer, sa kan du give slip pa tanken om at
skulle veere original. Det vil bade skabe mulighed for bedre rollespil og gore
det nemmere at komme fra idé til virkelighed.

Hver gang du har en idé, som du kunne tenke dig at fore ud 1 livet, vil jeg
anbefale dig at skrive én A4-side ned Bare én. Gem den. Hvis du ikke kommer
1 gang med det samme, har du altid en 1dé klar til brug, hvis du pludselig
opdager en location der ville vere oplagt, eller moder nogen til en kongres,
der kunne taenke sig at lave et scenarie sammen med dig. Pa den made far du
skabt dig en idébank. Og sa er det desuden meget nemmere at komme videre
med sin 1dé, hvis man har skrevet den ned 1 forste omgang.

ORKTIP
DET BEHQVER HVERKEN VERE
DYBT ELLER ORIGINALT. DROP
SELVKRITIKKEN 0G KAST DIG
UD I DET

20






Opstart (3)

Ting, det er godt at
have styr pa tidligt:
Projektgruppen

Skal du lave dit rollespil alene?

Huis ikke, hvem skal sa veere med til at lave
dit rollespil? Er det en lille projektgruppe
af venner, der kender hinanden godt? Vil du
have nye ind? Kort sagt - hvem er “vi” i det
her projekt?

22



Sanne Harder

Hvem skal lave dit scenarie?

Du kan velge at lave det hele selv. Du kan ga efter at lave et scenarie, der
har meget fa deltagere (fx under 25 personer), eller du kan lave et scenarie,
der fungerer lidt som et sammenskudsgilde: Du opsatter nogle rammer (fx
“Det bliver pa Radiomarken, kom glad”), og deltagerne fylder dem selv ud.

Men hvis du vil lave et projekt for mange mennesker, hvor der bade skal
vere spendende omgivelser, mad, plots, seje roller og sa videre... sa skal du
have samlet en projektgruppe.

Hvordan samler jeg en projektgruppe?

Det letteste er hvis du 1 forvejen har et netvaerk. Maske er det dine venner,
eller din lokale rollespilsforening.

Det bedste er, hvis du har mulighed for at ga til hande under en andens
scenarie, hvor der er en eksisterende projektgruppe, du kan blive del af. Det
er en god made at laere folk at kende pa.

Det kan vere godt, at du ikke har en alt for feerdig idé om hvad du vil lave,
for det giver de andre medejerskab. Pa den anden side kan det ogsa vere, at
dit koncept er sa ferdigt, og sa sejt, at folk med det samme far lyst til at hjel-
pe. Men med mindre du giver de andre beslutningsmyndighed, skal du ikke
regne med, at de bliver haengende ret leenge. Ikke engang selvom de synes du
er awesome.
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Ting, det er godt at have styr pa tidligt: Projektgruppen

Forventningsafstemning

Lonnet rollespil findes, men oftest er der tale om frivilligt arbejde. At arbej-
de med frivillige er muligvis den svareste form for projektledelse, der overho-
vedet findes. Alle skal fole sig ansvarlige for og involverede 1 projektet. Ellers
virker det ikke. Der er jo ingen betaling, sa hvis folk ikke gider levere, er det
dit problem. Det vil sige, at du bliver nedt til at finde ud af, hvad hver enkelt
person 1 jeres team vil have ud af det.

*  Nogle vil vaere med, fordi de kan lide at skabe

*  Nogle vil vere med, fordi de kan lide at organisere

*  Nogle vil vere med, fordi de gerne vil gore sig bemarket

*  Nogle er med, fordi de gerne vil verdsattes

*  Nogle vil vaere med, fordi de kan lide dig, og har lyst til at vaere sam-
men med dig om noget

Det er vigtigt, at I er @rlige over for hinanden om hvad I vil opna, og hvad
der gor jer glade. Hvis ikke, der er plads 1 projektet til det I har lyst til at fa ud
af det, kan man lige sa godt springe fra med det samme.

Ansvarsfordeling

I ethvert projekt er der rollefordelinger. Den vigtigste rolle er maske tovhol-
deren: Hende eller ham, der sorger for, at de andre gor det de skal, og at de
overholder de deadlines og lignende aftaler, I er blevet enige om.

Det er vigtigt, at I er realistiske omkring hvor meget tid I hver iser har
mulighed for at afsaette, og at I forpligter hinanden pa projektet. Ellers kan det
ske, at det hele lober ud 1 sandet, simpelthen fordi dem, der havde sagt at de
ville fa tingene gjort, alligevel ikke magtede det.
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Ting, det er godt at have styr pa tidligt: Projektgruppen

Claus Raasted

Det er sjeeldent en god idé at vere alene om sit scenarie. Det at vare flere
gor, at der er nogle til at sparre med, til at motivere dig nar du gar 1 sta, til
at grine og graeede med nar det gar godt eller skidt. Der er en grund til, at vi
nasten altid omtaler det som arrangergrupper.

Men der er ogsa nogle fordele ved at vere alene.

1. Beslutninger bliver taget MEGET hurtigere. To personer kan
sagtens arbejde godt sammen, og 1 disse moderne mobiltelefontider kan man
nasten altid fa fat 1 hinanden, hvis det haster. Men det er bare hurtigere, nar
du kun er dig selv.

2. Der er ikke noget, der bliver tabt mellem to stole. Hvis du
ikke har styr pa monstermaskerne, sa er der nok ikke nogle andre der har,
fordi der er ikke andre! Det er nogle gange befriende at vide, at hvis du ikke
selv gor det, sa sker det ikke.

3. Dukan sagtens fa hjalp, selvom du er alene. Der er masser af
folk, som godt vil hjelpe dig uden at vaere medarrangerer. Du skal bare ikke
forvente lige sa meget fra dem, fordi det er dit projekt, og ikke deres.

4. Det gor det nemmere at medes. Fordi I behover ikke modes. ;-)

5. Naevnte jeg, at beslutninger bliver taget hurtigere? Til gen-
gald er det svert at give andre skylden, hvis du tager en darlig beslutning;

Tro mig. Jeg har provet.
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Ting, det er godt at have styr pa tidligt: Projektgruppen

Kathrine Abel

Forbered jer pa uoverensstemmelser - for de vil komme. Det er selvfolgelig
ikke sikkert, at I bliver direkte uvenner. Dog vil jeg vove den pastand, at der
vil altid veere situationer, hvor I ikke er enige, og sa er det rart, at I bestar af
en gruppe mennesker, hvor der er plads til uenighed.

Har du en ven som du altid kommer op og skendes med, skal I nok overve-
je hvorvidt I overhovedet skal arrangere sammen - eller 1 hvert fald gore jer
nogle tydelige og gennemsnakkede overvejelser om, hvordan I kan imede-
komme de situationer pa bedst mulig vis.

Nar du velger hvem du gerne vil arbejde sammen med, bor du altsa
overveje:

* Kan dette venskab overleve, at vi bliver uvenner undervejs?

*  Er dét her en person jeg kan finde ud af at vare uenig (eller maske
endda uvenner) med?

*  Hvordan sikrer vi os, at vi kommer godt videre fra evt. uoverensstem-
melser?

Nar I har sammensat projektgruppen er det absolut ikke en darlig 1dé at
tale om og specifikt aftale, hvordan I overkommer uoverensstemmelser 1 det
hele taget. Tal om hvad der kan fa jer til at fole jer presset op 1 et hjorne. Og
tal iseer om, hvad I kan gere for at tale om tingene pa en rar made - ogsa nar

ORKTIP

GIV PLADS TIL HINANDENS
DARLIMGS - DET ER IKKE DEM
ALLE SAMMEN MAN BEHQVER

SLA THJEL.

I er uenige.
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Opstart (4)

Ting, det er godt at have
styr pa tidligt: Location

Nogle rollespil udspilles 1

klasselokaler, andre 1t ubade.

Huilke locations har du adgang t:l? Kan en
af dem bruges? Eller skal du ud og kigge
dig om efter et nyt sted? Nar du kigger pa
tdeen, hvad kreever den sa egentlig?
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Claus Raasted

For at lave et rollespilsscenarie krever det en location. Nar jeg kigger til-
bage pa de sidste tyve ar, hvor jeg har arrangeret rollespil, sa er grund #1 til
at rollespil ikke bliver til noget lige precis det - location. Arrangererne far en
1dé og begynder at lede efter en location som kan bruges. Og sa gar de kolde
og nar aldrig lengere.

Derfor er mit klare rad, at du finder en location forst og finder pa en 1dé
der passer til bagefter. Der er arrangerer, der har ressourcer nok til at kunne
tage pa decideret location scouting og som ikke behover at velge mellem de
steder, de allerede kender og har adgang til. Men med mindre du er en af
dem, sa brug hvad du har.

Maske betyder det, at du kun kan lave et rollespil der foregar 1 en nearlig-
gende skov, 1 din lejlighed (eller dine foreldres) eller nede ved mosen. Det er
fint. Jo mere erfaring du far under bealtestedet, jo flere locations far du adgang
til, men jeg rader dig pa det kraftigste til, ikke at bruge alt for lang tid pa lo-
cation scouting.

Nar du sa har valgt en location, sa tenk over hvad der kan lade sig gore 1
forhold til din idé. Hvis du allerede har forelsket dig 1 ideen om at lave et rolle-
spil om orker, og det eneste du har adgang til er en folkeskole, sa overvej hvad
orkerne kan lave pa en folkeskole. Er den en orkfestning? En treeningslejr? En
underjordisk by? Eller noget helt fjerde?

Det er meget, meget nemt at fa talt sig selv ind 1 en blindgyde, nar det
handler om locations. Jo flere krav du stiller til din location, jo sverere er den
at finde, og selvom det lyder barskt, sa er det pa nuvarende tidspunkt sadan,
at det er meget nemmere at @ndre 1 din idé end at @ndre pa location. Hvis
du kun har adgang til et sted uden sovepladser, sa er det maske vaerd at lave et
endagsarrangement fremfor det wekeendrollespil du havde dremt om.

Jeg plejer at sige, at det er nemmere at lave et ubadsrollespil, hvis du har en
ubad, end at finde en ubad fordi du gerne vil lave et ubadsrollespil.

Det er nok derfor jeg aldrig har lavet et ubadsrollespil.
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Ting, det er godt at have styr pa tidligt: Location

Sanne Harder

Der er dog en anden vej du kan ga: Du kan droppe tanken om en 360
graders kulisse. Maske gor det 1 virkeligheden slet ikke sa meget, at hele pirat-
slaget foregar 1 din lokale folkeskoles gymnastiksal?

Hvis du ser pa rollespillets faetter, teateret, er det faktisk langt de ferreste
kulisser, som er bygget med henblik pa at se realistiske ud. Det japanske noh-
-teater, der har eksisteret siden 800-tallet, bruger kun enkelte rekvisitter til at
etablere en setting. “Antydningens kunst”, kunne man kalde det. Det handler
om, at fantasien ofte kan skabe en meget bedre kulisse end du kan.

Selviolgelig er det da fedt med en stor kulisse, der giver masser af indle-
velse. Men mindre kan faktisk ogsa gore det, sa lad det ikke sta 1 vejen for dit
rollespil.

Et af den type larps, der rigtigt ofte treekker pa spillernes forestillingsev-
ne, er Blackbox. Som det fremgar lidt af navnet, bliver denne type rollespil
atholdt i et sort rum. Fordi der slet ikke er noget i det sorte rum 1 forvejen, kan
spillerne forestille sig hvad som helst: Ting, der foregik 1 fortiden, syretrip eller
dremme. Eller ting, som man ikke har lyst til at “spille helt ud”, som f.eks. sex.

Hvis du har et koncept, som du nagter at ga pa kompromis med, er det
maske et andet sted kompromiset skal ligge: Drop den perfekte location.
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Ting, det er godt at have styr pa tidligt: Location

Charles Bo Nielsen

Claus og Sanne har gode bud pa hvordan du ger det nemmere for dig selv,
sadan at dit scenarie rent faktisk bliver til noget.

Du kan selvfolgelig ogsa ga den anden vej, sette dig fast pa en 1dé og sa
gd efter alt eller intet. Design dit scenarie forst med en bestemt type location
1 hovedet, og sa ma du vente med at atholde scenariet, til du endelig far fat 1
den helt rigtige location.

Er du opsat pa at bruge et rigtigt feengsel til dit Oz-scenarie, sa kan du
sagtens ga igang med at designe og sa finde locationen bagefter. Jo mere af
dit scenarie du har pa plads, jo nemmere bliver det ogsa at forklare ejeren af
den location du gerne vil bruge, hvorfor lige pracis deres sted er precis det
du har brug for.

Personligt er jeg nok ogsa mere til at finde en location forst. Men det skal
siges at begge metoder har deres fordele. I tiden hvor du leder efter den helt
perfekte ubad, sa kan det jo ogsa vere at scenariet modnes, og efter fem ars
location scouting har du ogsa fuldstendig styr pa alle elementer! Sa bliver
oplevelsen ogsa en der foles virkelig velovervejet. Det er en fed oplevelse som
spiller at komme til et scenarie, hvor location og 1dé virkelig gar op 1 en hgjere
enhed.

Det kan dog anbefales at lave andre scenarier, mens du venter pa at finde

det rigtige sted til dit drommescenarie, da erfaringen fra andre projekter kan
hjelpe dig til at gore dit drommescenarie endnu bedre 1 sidste ende!
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Opstart (J)

Ting, det er godt at
have styr pa tidligt:
Budget

Et rollespil for fem mennesker, der

spilles i din stue, kreever ikke nogen
deltagerbetaling. Men hvis du skal bruge
penge, skal de komme et sted fra. Hvor
kommer pengene fra? Og hvor mange skal
der til for at fore din vision ud 1 livet?
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Kathrine Abel

Intet storre scenarie uden et budget. For mange kan tanken om, at skulle
forvalte andres penge vere direkte skreemmende. Det hele bliver mindre far-
ligt, hvis man gar ind 1 opgaven forberedst - og faktisk sa kan man komme rig-
tig langt, med fa tips og tricks. Igennem arene har jeg lavet en del budgetter.
Hertil kommer, at jeg dumpede skriftlig matematik. Sa tag mig pa ordet nar
jeg siger, at det slet ikke er sa farligt.

Folgende er de “regler” jeg selv folger, nar jeg bygger budgetter, uagtet
deres storrelse:

1. Lav et realistisk overslag pa deltagerantal.

2. Lav et overslag pa forskellige udgiftsgrupper — forplejning, leje af lo-
kaler, scenarierelevante indkeb, herunder masker, sminke, rekvisitter osv.

3. Lav et overslag pa forskellige indtegtsgrupper - deltagerbetaling, evt.
tilskud, fondssegning el. sponsorater.

4. Afset mindst 10% til uforudsete udgifter.

5. Lav to budgetter: ét for flest mulige deltagere og ét for mindst muligt
deltagere.

6. Opdater lobende.

7. Sorg for gennemsigtighed.

1) Hvor mange deltagere vil der vere til jeres scenarie? Tank her det mest
optimale 1 forhold til jeres idé. Har I planlagt et miniscenarie 1 en spejderhytte
med plads til 28 personer, sa er dette jeres deltagerantal.

2) Tenk alt ind her! Aftaler I 1 arrangergruppen at dakke eks. mad og
transport selv, skal dette selvfolgelig ikke indregnes. Nogle gange kan man
dog vealge, at indfore disse udgifter i regnskabet for gennemsigtigheden skyld
- det kan veere der er en bestyrelse som gerne vil se hvilke udgifter I selv har
atholdt.

3) Det samme gor sig geeldende for indtaegter. Indskriv hvilke og hvorfra.

4) Det kan vere fristende, at skere 1 de 10%, hvis budgettet bliver stramt.
Lad vere!
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Budget

Det er en super ufed situation at sta 1, pludselig at mangle pengene nar
centret I har lejet, opkraever erstatning for bordet der gik 1 stykker 1 et haende-
ligt uheld. Du som arranger ender med, at skulle betale.

Ved meget sma budgetter, kan det vaere en fordel at afsatte 15%, for at
have storre sikkerhed.

5) Mange bestyrelser kraever to budgetter, ét med det forventede deltage-
rantal og ét med det lavest mulige deltagerantal. Hvor fa deltagere kan arran-
gementet baere og stadig lobe rundt skonomisk? Nogle gange kan man rykke
lidt rundt pa udgifter, evt. spare noget pa NPC-udgifter, fordi feerre spillere er
lig med feerre NPCPer eller lignende.

6) Husk nu, at opdatere lobende. Det er din pung der ma op af lommen,
hvis der pludselig ikke er penge til indkeb af toiletpapir.

7) En af de ting du som arranger kan vaere helt sikker pa er, at dine spillere
er nysgerrige om hvordan deres penge bliver forvaltet. Du ber derfor, ud over
at forvalte deltagernes penge pa forsvarlig vis, ogsa tidligt 1 processen gore det
klart hvordan du vil formidle denne forvaltning til dine deltagere.

Hyvis ikke du er interesseret 1 at offentliggere samtlige ind- og udgifter, kan
du veelge at lave en simpel oversigt over udgifterne a la denne:

Mad.......oooooiiiii 40 %
Hytteleje......coooveiiiiiiiiian. 25 %
Rekvisitter.............ooooi 15 %
Uforudsete udgifter................ 10 %
Benzin, engangsservice, m.m... 10 %

Og et sidste rad - veer altid up front med evt. udgifter til lon.
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Budget

Claus Raasted

Kortsigtet eller langsigtet?

Hvis I laver et scenarie, hvor I skal bruge noget lysudstyr, sa giver det
mening at leje det. Hvis I laver fem scenarier, hvor I skal bruge det samme
lysudstyr, giver det maske bedre mening at kebe det.

Generelt, er det en god idé at tenke 1 kortsigtet eller langsigtet lige fra star-
ten. Det betyder ogsa, at det gor en forskel om I “bare” er en gruppe, der laver
noget sammen, eller om I er en forening. En vennegruppe har sjeeldent sarligt
meget brug for 40 munkekutter. For en forening, er den slags guld verd (hvis
foreningen har lagerplads, selvfolgelig!).

En af mine gamle inspirationskilder, Kim Czichelski (der har staet for
Kobenhavns Middelaldermarked 1 mange ar) havde det princip, at hans bud-
getter gerne skulle indeholde plads til en del nyt grej hver gang. Sa til et rol-
lespil med et budget pa 20.000 kr satte han gerne 5.000 af til at kebe ting
- rustninger, borde, reb, etc.

Det betod, at Kim 1 starten arbejdede med nogle lidt pressede budgetter,
men der gik ikke lenge for han havde et kempe arsenal af ting. Middelal-
dertelte. Vaben 1 massevis. Borde og bankeset. Hans fokus var pa midde-
lalder(inspireret) udstyr, men det havde han godt nok ogsa meget af. Og det
betod, at han - bare ved at ga ud 1 sin lade - kunne stable et komplet rollespil
pa benene.

Men det kunne ogsa kun lade sig gore fordi Kim besluttede sig for, at tenke

langsigtet fra starten. Havde hans ambition veret at lave et enkelt middelal-
derscenarie og ikke mere, sa havde det veeret mindre smart.
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Budget

Astrid S. Andersen

Brug budget og regnskab som et falles arbejdsvarktoj.

Er man flere hovedarrangerer, er den klassiske losning ofte at have en oko-
nomiansvarlig og lade hende sta alene med “pengesagerne”.

Hvad med at droppe den isolerede ekonomi-rolle og have fellesansvar 1
stedet? Det lyder sikkert lidt angstprovokerende - det gjorde det 1 hvert fald
for en kontrolfreak som mig - men mit liv som arranger blev klart bedre efter
jeg provede dette:

Lav et best-case budget 1 felleskab, hvor I snakker om hvad I gerne vil
bruge penge pa hvis I kan fa alt som I vil have det. St nogle cirka priser pa.
Det behover ikke veere sa noje 1 forste omgang.

Ta’ sa en snak om hvor mange deltagere, frivillige, NPC’er og arrangerer
I vil have med, og hvad I mener en retfeerdig deltagerpris for de forskellige.
Allerede hér vil dukke mange gode muligheder op, for at tage diskussioner det
ellers kan g4 lang tid for man far taget, og som er gode at have taget tidligt 1
processen. Hvad med fonde? Kan foreningen hjelpe? Eller gider vi overho-
vedet bruge tid pa det?

Nu sammenligner I indtegter og udgifter, og forhandler lidt om hvad der
er vigtigt for jer. S& aftaler I hvem der satter sig og undersoger de mere re-
alistiske priser for de ting I har snakket om, og ved neste arrangermede gen-
nemgar I budgettet igen. Serg for at have budget og det lobende regnskab
med pa flere moder frem til scenariet, sa kan alle se hvis @ndringer 1 lobet af
processen giver nye muligheder eller nye udfordringer.

Pa den made bliver der ikke nogen “nej”-sigere 1 gruppen. At alle 1 grup-
pen har indsigt og kan folge med 1 budget og regnskab kan gore, at I slipper
for mange konflikter, der kan opsta 1 sammenstedet med “den kreative” og
“den ekonomiansvarlige” - to typer jeg forresten synes det er fjollet at dele
folk ind 1.
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Regnskabseksempel

Et lobende regnskab kan f.eks. sadan her: Lav tre kolonner
“budget” “afsluttet” “lebende”. Under budget star det du forventer
ting skal koste, under afsluttet skriver du ind nar du hvad hvad det
rent faktisk kom til at koste. Lebende kolonden indeholder “bud-
get”-belobet helt frem til du har afslutte en post, sa @ndres den til
“afsluttet”.

Post Budget Afsluttet Lobende
Mad 3.000 - 3.000
Overnatning 800 900 900
Transport 1.000 - 1.000
Balance 14.800 12.900

i Lokation 10.000 8.000 8.000 i
: Ud fra budgettet ser det ud som om vi kommer til at skulle bruge E
L 14.800 kr, men allerede tidligt 1 processen ved vi maske at lokation E
' bliver billigere og overnatning lidt dyrere, da vi har lavet en aftale. E
i Mad og transport kommer vi ikke til at kende for efter scenariet, !
' men vi kan allerede nu overveje hvad vi vil bruge de 1.900 kr ekstra !
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Opstart (6)

De naste trin
1 processen

De allerforste ting er pa plads. I hvert fald
mere eller mindre! Det er pa tide at ga i
gang. Men hvad gor man? Hvordan sikrer
du dig, at det ikke bliver for overveldende?
Hvad skal man gore forst og hvad kan vente
til senere?
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Kathrine Abel

Kodeordene hér er: forventningsafstemning, ressourcer, projektplan.
Forventningsafstemningen

Uanset hvor god en 1dé I har, hvor sprodt et budget I har lavet eller hvor
ultra nordet en lokation I har skaffet jer, sa kan det hele ryge 1 vasken, hvis ikke
I er enige om hvordan I kommer i mal.

Dét at lave et scenarie kan vere et stort projekt med mange faldgruber.
Men det behover ikke vere farligt - sa leenge I gar ind 1 processen med abne
ojne. Jeg anbefaler altid, at I er abne om hvor I er, og hvor I skal hen nu.
Hvad er det der gor, at I brender for at lave dét her scenarie? I vil opleve, at I
ofte ikke er enige - og det er helt ok, sa leenge I alle er bevidste om hinandens
ejerskab 1 projektet.

Lav en designvision! Hvad er scenariets grundkerne?

Nogle skriver, nogle bruger animationer og/eller tegninger. Det vasentli-
gste er; at I har noget I kan vende tilbage til 6 maneder lengere fremme, nar/
hvis I bliver 1 tvivl om, hvad det egentligt var I ville. Det er altid ok at afvige
fra jeres designvision - men kun, hvis I er enige om det.

Tal sammen!
Ressourcerne

Hvor meget tid skal der laegges 1 dette projekt? Er det ens for jer alle?

Brug jeres tidligere snak om forventninger, nar I skal uddelegere opgaver.
Fordel opgaverne efter lyst og evner, tag de fede opgaver forst og vurdér om de
ufede opgaver kan skrottes eller evt. “selges” til en ekstern samarbejdspartner.

Husk, at I blev enige om at lave dét her scenarie af’ en grund - notér den
grund og sta fast ved, at alle skal kunne vare 1 processen.

Aftal hvad I gor ved uoverensstemmelser. Det kan vare svart at forestille
sig, at man skulle blive uvenner, for det bliver jo det fedeste scenarie. Virkeli-
gheden er dog, at det sker.

Tal sammen!
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De neste trin 1 processen

Projektplanen

Der er vildt stor forskel pa, hvordan folk arbejder. Nogen har brug for
stramme rammer og skemaer, andre er gode til improvisation og handling hér
og nu. Denne forskellighed er I nodt til at tage hejde for.

I kan imedekomme bade de der har brug for skemaer og dem hvis rammer
skal veere lidt losere, ved at I gennemgar jeres forventede projektplan allerede
nu OG tager stilling til, hvordan I vil handtere det fremadrettede arbejde.

Hvad for trin skal I igennem for, at komme fra a til b? Hvilken del af jeres
projekt er vesentligt at prioritere forst? Har I en lokation? Skal denne veere
1 hus for I kan begynde at skrive roller? Har I besluttet jer for, hvordan I vil
markedsfore? Skal det ske for eller efter I underskriver samarbejdskontrakt
med cateren?

Det kan vaere uoverskueligt og svert, iser hvis I er meget forskellige. Tal
sammen! Ver up front med hvordan I arbejder bedst og hjelp hinanden til
ogsa at fa ordnet de kedelige opgaver, sa I ikke ender med at bruge 80 % af
tiden pa at snakke om dén der sygt fede drage I vil bygge.

Tal sammen!

ORKTIP

HUSK AT HAVE DET SJOVTI
ARRAMNGORARBEJDE KAN
MEMT BLIVE HARDT, 0G SA ER
DET VIGTIGT AT HUSKE PA, AT
DET OGSA SKAL VA£RE SJOVT.
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De neste trin 1 processen

Claus Raasted

Der er mange mader at komme videre pa. En af mine favoritlesninger
er at fa ideen kogt ned til en sa simpel setning som muligt og sa snakke med
nogle folk om den. Hvis du sperger dine medrollespillere hvad de synes om
dine ideer, er der en god chance for, at du ikke alene far en hurtig gut reaction
(er det fedt eller ej?), men ogsa nogle gode sporgsmal eller inspiration foreret.

“Hej, jeg overvejer at lave et rollespil om Czar-familien under Den Rus-
siske Revolution.”

Det krever ikke mere end det, for der kommer sporgsmal og ideer.

“Sejt! Hvor mange spillere skal det vere for?”

“Hmm... det siger ikke lige mig noget. Hvad med dem, der ikke spiller
Czaren. Hvad laver de?

“Ok. Skal det vaere historisk korrekt? For det lyder besverligt.”

Fordelen ved at snakke med andre er, at ikke alene far du pa den made (tit)
sat bedre ord pa din 1dé - de stiller ogsa nogle sporgsmal, sa du ikke selv be-
hever at gruble over dem. Hvis det er rutinerede arrangoerer du sperger, er der
gode chance for, at spergsmalene er skarpe og relevante, men oftest vil selv en
rollespiller med meget lidt erfaring vil stille nogle gode sporgsmal.

Der er nogle gange, hvor ideer skal gemmes og udvikles 1 hemmelighed.
Det er min erfaring, at det er ret sjeldent, at det er tilfeeldet med rollespilsi-
deer. Og hvis du sa stadig mangler ideer til hvordan du kommer videre, sa

skader det jo ikke at sporge de samme mennesker,, hvad de ville gore forst.

Man kan laese sig til meget, men tit lytte sig til mere.
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De neste trin 1 processen

Sanne Harder

Jeg er komplet uenig med Claus, men det er nok fordi vi er forskellige. Hvis
man kan tale at fa nogle ordentlige rap over hjertebarnet, er det ikke noget
problem at pitche idéen til vennerne tidligt 1 processen. Men hvis man - som
jeg - bliver slaet ud af kurs af kritik, er det bedre at holde sine idéer for sig selv,
indtil man er kommet lidt videre med dem!

For eksempel lykkedes det mig engang at ga fuldsteendig 1 sta med et sce-
narie, efter at have snakket med min ven Klaus (som er en anden Claus end
ham, der skriver bogen her) til en fest. Jeg var ikke ret langt med min 1dé, sa
mit korte rids af konceptet lod nok ikke specielt overbevisende.

I hvert fald sagde Klaus til mig: “Det lyder som noget lort”.

Og sa kom det scenarie pa hold. I 2 ar.

Siden kom gleden, troen og motivationen tilbage. Det lykkedes mig at lave
scenariet faerdigt, og bagefter har jeg faet at vide, at nogle af mine spillere fik

deres livs hidtil bedste rollespilsoplevelse ud af det.

Pointen er, at nogle gange kan outsidere bare ikke se det for sig for koncep-
tet har taget form.
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Opstart (7)

Det reelle arbejde
begynder

Planen er lagt. Det er pa tide at treekke 1
arbejdstojet. Men er det bare at starte et
sted, og sa ga 1 gang? Eller skal man tenke
over nogle ting forst? Hvis ambitionerne er
hoje, hvordan sikrer du sa, at det hele ikke
sejler om en maned?
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Sanne Harder

En rollespilsproduktion er en kompliceret proces, hvor I kommer til at
treekke bredt pa jeres evner og ressourcer. Jeg tror det var filminstrukteren
Thomas Vinterberg, der engang sagde, at nar man laver en spillefilm, bren-
der man alle sine broer: Man tager lan 1 sit hus, man gar fra sin kereste og
man indkasserer alle sine vennetjenester. Det er det samme, nar man laver et
rollespil. Der er dog et par ting du kan gore, for at minimere skaderne.

Giv opgaverne fra dig!

Skrive roller, veere logistikansvarlig, lave hjemmeside, reklamere. Der er
sikkert ingen, der kan gore det lige sa godt som dig. I hvert fald hvis du havde
ti ar til det. Men det har du jo ikke, sa du ma hellere finde nogen, der kan
hjeelpe. Og accepter at de loser opgaven pa deres made, og ikke pa din.

Forste skridt: Planlegning

Du far brug for planlegning. Det lyder sikkert kedeligt, men det er den
eneste made du kan serge for, at I kommer til at na omkring det hele, og at I
ikke breender sammen til sidst.

Her er en trin for trin-plan:

1. Set dig ned med din projektplan (se teksten “De neste trin 1 pro-
cessen” for at leese om hvordan du laver en). St dig ned med den, og fa et
overblik over hvad der skal gores

2. Beslut hvem, der skal gore hvad

3.  Seat deadlines pa

4.  Aftal moder, hvor alle involverede fremlegger hvor langt de er naet.

5. Aftal arbejdsdage, hvor alle involverede skal vaere der. Samver forplig-
ter, sd prov at lave mange af den slags arrangementer

Andet skridt: Just do it!

Men hvordan kommer man rigtigt 1 gang? Hvordan tager man det forste
spadestik? Nikes citat dekker faktisk meget godt: Glem prastationsangsten.
Bare gor det. Maske bliver det forste arbejde du laver noget skidt, men si kan
det laves om. Det vigtigste er, at du er 1 gang.
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Det reelle arbeyde begynder

Rollespillet zendrer sig

Nar du kommer 1 gang med faktisk at lave rollespillet, vil du opdage, at ting
begynder at skride. Konceptet er ikke leengere hvad det var. I har mattet ga
pa kompromis med lokationen, og din bedste ven, der skulle sta for hjemme-
siden, er rejst til Thailand.

Men det gor ikke noget. Var zen. Accepter at der sker @ndringer. Projek-
ter er organiske storrelser.

Samtidig skal du dog ogsa vare opmarksom pa deal breakers: Er der no-
gle kompromiser, som du, eller andre af de vigtigste personer 1 din projekt-
gruppe, bare ikke kan leve med? Et rollespilsprojekt er en sart lille plante, og
specielt 1 begyndelsen far den udelukkende nering fra ildsjele. Brender du
ud, er der ikke leengere noget til at nere planten. Sa pas pa dig selv og din idé.

Af samme grund skal du ogsa lukke kritikerne ude. Dem far du forst brug
for senere, nar du er kommet leengere, og bade projektet og du er mere robust.

Lige nu bor du kun have jubeloptimister omkring dig.

ORKTIP

MNOGET AF DET DUMMESTE
MAN KAN GORE ER, AT
MAGTE AT A£MDRE PA

PLAMERME UMDERVEJS, MAR

VIRKELIGHEDEN KOMMER !

VEJEM O0G LAVER ROD I DET.
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Det reelle arbeyde begynder

Claus Raasted

Post-its! Nogle elsker dem. Andre hader dem. Jeg bruger dem gerne nar
jeg skal overskue noget, som er lidt uoverskueligt - f.eks. det at lave et stort
rollespil.

Fremgangsmaden er som folger.

1. Du finder en masse post-its (gerne et par hundrede - du skal jo ikke
lobe tor undervejs!). Har du ikke nogen ved handen, kan du bare tage nogle
A4 papirer og sa klipper/river du dem 1 mindre stykker. Det virker ligesa godt
til det her formal!

2. Sa sporger du dig selv “Hvad skal jeg have gjort for scenariet er fer-
digt - sadan helt konkret?”. Pa det her tidspunkt er det slet ikke til at overskue,
men det betyder bare, at der er nok at valge imellem.

3. Detforste du kommer til at teenke pa; det skriver du ned. “Skriv roller”
bliver til en post-it, hvor der star “Skriv roller” pa. “Lav hjemmeside” bliver
til en anden. “Snak med location”. “Skaf spillere”. “Lav mad til spillerne”.
“Sporg Charles om han vil hjelpe” (det gor jeg gerne med mine projekter!).
Pa den made producerer du en kempe bunke post-its/sma sedler.

4. Sa prover du at putte dem 1 grupper. Det kraver et stort bord. “Lav
mad til spillerne” og “Lav madplan” passer maske sammen. “Skaf spillere”
og “Invitér spillere fra sidste scenarie” er ogsa oplagte at sette 1 samme grup-
pe. Passer tingene ikke 1 en gruppe, smider du dem 1 kaos-gruppen.

5. Padenne her made far du lavet en form for overblik. Du behover ikke
have styr pa alting, men nu har du et sted at starte. Og jo mere du gor det her,
jo bedre bliver du til det!
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Det reelle arbeyde begynder

Frederikke Hoyer

I'lobet af projektet vil du komme til at arbejde alene. Men hvad gor du,
hvis du har svert ved at komme 1 gang? Har du et bjerg af post-it-notes, som
du har svaert ved at overskue, eller ender du pa facebook 1 stedet for at arbej-
de? Hemmeligheden er, at du gennem gode arbejdsrutiner nar dine deadlines
- eller bliver klar over, nar du ikke gor. Her er konkrete forslag til, hvordan du
kan danne dig et overblik og fa noget fra handen:

* Lav en liste over dine opgaver og prioriter dem 1 need-to-do og ni-
ce-to-do opgaver.

* Lav delmal og del opgaverne op 1 mindre bestanddele. Det gor ar-
bejdet lettere at overskue.

* Hvor arbejder du bedst? Det kan vere hjemme hos dig selv, pa
biblioteket eller et tredje sted.

* Hvornar arbejder du bedst? I'ind ud af, om det er om morgen,
efter frokost eller om aften.

*  Giv dig selv nogle arbejdstider, hvor ingen far lov til at forstyrre
dig, fx mandag kl.17-19. Szt en timer pa mobilen, hold en kort pause efter
den har ringet, og knokkel s& pa igen.

*  Sluk dit internet, og szt din mobil pa flytilstand, hvis du ikke har
brug for dem til dine opgaver.

Husk at holde fri fra projektet, sa du ikke breender ud. Hold dine ressour-
cer oppe: sov nok, spis nok og bevag dig nok. Se dine venner, fortel dem om,
hvor fedt dit projekt er og brug dem, nar det bliver hardt.
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Det tunge slab



Det tunge slab (1)

Det grundlaeggende
spildesign

I rollespil styrer du ikke spillernes
handlinger, men laver “bare” et opleeg til
dem. Men hvad betyder det? Hvad gar dit

rollespilsscenarie egentligt ud pa? Hvad
skal spillerne lave? Hvordan beskriver du
scenariet i en scetning?
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Sanne Harder

Det forste, du skal sperge dig selv om, nar du laver et rollespil, er: “Hvad
er det for en oplevelse, jeg gerne vil give mine spillere?”

Designdokument

Lav et designdokument, hvor du beskriver svarene pa de nedenstaende
sporgsmal. Der ma godt komme @ndringer undervejs, men designdokumen-
tet fungerer som en slags anker.

Begynd med at beskrive dit koncept 1 sa fa ord som muligt. Taenk over
genre, setting og tema. Du far brug for denne formulering hver gang du skal
prasentere dit scenarie for nye teammedlemmer eller potentielle spillere.

Et eksempel kunne vere:

“Rollespillet foregar v en Jane Austen-agtig verden, hvor man lige har opdaget magien
1 stedet for videnskaben. Spillerne spiller magikere, der slds for henholdsvis Napoleon og
Hertugen af Wellington.”

Har du svert ved at fa det ned pa papir, sa start med en brainstorm og
skriv stikord.
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Det grundleggende spildesign

Designsporgsmal

*  Hvad handler rollespillet om? Er temaet f.eks. “undertrykkelse”, “fri-
gorelse”, “krig”, “tolerance”? Lav spildesignet sa det underbygger dit tema.

*  Hvad skal spillerne lave? Skal de intrigere? Skal de bygge en krigsma-
skine? Finde et godt parti at gifte sig med?

*  Hvad er det for en verden, I spiller 1? Er det virkeligheden, eller noget
andet?

*  Hvor hojt et abstraktionsniveau er der? Skal man selv forestille sig, at
man befinder sig pa et slot, eller er man der faktisk?

*  Hvor spillerstyret/arrangerstyret skal dit scenarie veaere? Er det dig
eller spillerne, der skriver rollerne og laver beskrivelser af verden? Hvem har
ansvaret for, at spillerne far etableret indbyrdes relationer - dig eller dem?

*  Bliver handlingen styret af udefrakommende events (“Spillederen siges;
at Napoleon angriber 1 morgen, og vi skal have lagt en plan inden”™), eller opstar den ud
fra hvad spillerne improviserer med hinanden (“hou, der fik vi provokeret Napoleon,
han angriber nok™)?

*  Hvor lang tid skal scenariet vare? Er det dage eller timer?

* Hvordan skal elementer som f.eks. magi eller status vises? Skal der
bruges et regelsystem, der kan simulere det? Skal der findes losninger (fx nav-
neskilte, armbind, filmprojektorer, toris og tryllestave med indbygget lys)?

Tips til at styre dine spillere

Man kan faktisk godt i nogen grad styre sine spillere med spilmekanik. Det
handler om at sige tydeligt nok, hvad du forventer af dem. Derudover kan du
lave spilmekaniske greb, der “programmerer” dine spilleres handlinger.

Den mest elegante losning pa dette er at skrive roller til dem. Du kan f.eks.
skrive 1 en rolle, at han er vanvittigt jaloux, og hvis hans kereste begynder at
flirte med en anden mand, vil han preve at sla manden ihjel. I kaerestens rolle
skriver du, at hun er meget flirtende - og vupti, sa har du en potentiel mordsag
pa henderne.

Du kan ogsa bruge “skebnespil”. Du kan f.eks. give dine spillere en kuvert,
som de skal abne pa et bestemt tidspunkt 1 spillet. Der star maske “du brackker
din fod”. I en anden spillers kuvert star der: “Nar x brakker sin fod, kommer
du 1 tanke om, at y skylder dig penge”. Pa den made kan du skabe en hel
kaedereaktion af” haendelser 1 spillet.
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Det grundleggende spildesign

Claus Raasted

Sanne har skrevet en masse virkeligt gode ting. Men hvis du tenker “Puha,
det lyder kompliceret!”, sa er der hjelp pa vej. Du kan nemlig starte et meget
simpelt sted, hvis du synes det er lidt meget det hele. Du kan f.eks. starte med
at forestille dig hvordan det vil vaere at vere spiller. Hvis du er sej skriver du
noget ned omkring det, men om ikke andet, sa bare tenk over det og snak evt
med en medarrangor (hvis du har en!) eller en ven.

Hvad oplever denne her (stadig fiktive) spiller til dit scenarie? Er hun en
orkhevding, der kommer ud 1 Tusmerkeskoven og styrer sit orkhold 1 vilde
kampe, bygger pa en festning af grene, og laver sjove ritualer som pruttekon-
kurrencer eller orepilning pa tid? Er han en kynisk reklamemand, som skal
finde pa nye ideer til kunder, som kommer med opgaver pa alle tenkelige
tider af degnet? Eller hvad?

Du behover ikke have alle svarene pa plads, og hvis du ikke lige har andre
steder at starte, sa er det oplagt at starte med en enkelt spillers oplevelse. Hvis
du kan lide den, sa kan du tenke pa den naste spillers oplevelse. Og en til.

Hvis du nar til 4-5 spilleroplevelser uden, at alting er gaet 1 stykker endnu,
sa er du godt pa vej. Men husk, at ikke alle kan vere kejserinden eller gene-
ralen, og hvis det til dit rollespil kun er fedt at vaere general, sa er det en god
1dé at tenke over hvad der kunne gore det federe at vaere menig soldat ogsa.
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Det grundleggende spildesign

Charles Bo Nielsen

Vil du have fuld overblik og kontrol eller bare gore en af spillerne glade?
Svaret findes nok et sted midt 1 mellem. Sanne opstiller rigtig flot en mindre
tjekliste af pointer der er gode at om ikke have et svar pa, sa 1 hvert fald lige
sette sig ned 1 fem minutter og tenke over. Claus hjelper dertil med at fa
udfordringerne ned pa en overskuelig hojde ved at bygge scenariet en spillers
oplevelse af gangen.

Min foretrukne vej er nok i stedet at sporge: hvad er jeg passioneret omkring
og hvordan forteller jeg det til mine deltagere. Hvad er det vigtigste for mig
ved mit scenarie? I sar pa frivillige projekter sa er passion enormt vigtigt og
du skal passe pa med at ga for meget pa kompromis med dine egne dremme.

Hvis det er vigtigt at lave et scenarie pa et slot, sa er skal du hol-
de fast 1 det og bygge scenariet rundt om den ambition. Hvis det er vig-
tigt for dig at der er action og hele tiden noget at lave, sa byg scena-
riet rundt om det og ikke mindst fa det kommunikeret til dine spiller.

Til et af mine forste rollespil: “Hva’ du vaerd” sa var det vigtigste for mig at
scenariet skulle vaere politisk, sige noget om dagens Danmark og vigtigst af

alt, det skal fa spillerne til at engagere sig 1 en diskussion om politik.

Hvad er det vigtigste for dit naste rollespil? Hvorfor vil du gerne lave det?
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Det grundleggende spildesign

ORKTIP

DU KAN LAVE LIGE DET
SCENARIE DU HAR LYST TIL,
MEN HUSK AT FORTALLE
DIME SPILLERE HVAD DET ER
PA FORHAND, DET ER JO IKKE
ALLE DER HAR LYST TIL AT
SPILLE ALTING.
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Det tunge slab (2)

Spilmekanik

Med mindre dit rollespil ingen regler har,
er det en god i1dé at teenke over hvordan det
skal fungere. Er reglerne komplicerede eller
stmple? Hvordan simulerer spillerne ting,

der ikke kan udspilles i virkeligheden?
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Charles Bo Nielsen

Ligesom et bretspil har regler for hvem der har tur, og hvad man ma 1
lobet af sin tur, sa har rollespil ogsa regler. Nogle er usagte, og preget af
spilkultur, mens andre er nedskrevne. Regler understottes af spilmekanikker
der giver spillerne handlemuligheder og mader at reprasentere handlinger de
maske ikke kan/ber gore 1 virkeligheden.

Helt klassisk er fx dedsregler for kamprollespil, hvor at man efter man bli-
ver ramt tre gange med et latexsverd skal man falde dod om. Hertil kan der
vere en mekanik for at genopleve din rolle. Enten ved at du skal teelle til “100”
eller, at en af dine venner skal hen og sige en ben ved din dedsleje.

For at fa magi til at virke, skal der ogsa spilmekaniker til. Hvis jeg fx tager
handerne over kors til nogle vampyrrollespil, betyder det, at jeg er usynlig.
Denne mekanik kan sa bruges til at skabe spil, ved at jeg méske sniger mig ind
hos nogen eller gemmer mig fra fjender, der har en samtale om hvor forfer-
delig min karakter er.

Til piratrollespilsserien Zorden Over Tortuga var der nogle spilmekanikker,
der opfordrede til mere komisk spil med masser af bedrageri og snyd. Fx hvis
man sa nogen komme snigende og der pludselig var en der udbred: “Det var
vist nok bare en kat!”, sa skulle man spille pa at dem der sneg sig nok bare var
en kat, og sa gjorde man ikke mere ved det, hvilket gav mulighed for en masse
snigeri og luskede piratfeelder.

De havde ogsa spilmekaniken “Inkognito”, der gik ud pa, at hvis man sa
nogen vere kledt ud, sa skulle man tro pa deres forkleedning; jo grimmere jo
bedre. Det gjorde, at der var mange, der skiftede kon og kostume konstant for
at snyde de andre og skabe filmisk-komiske scener, hvor man skulle spille pa at
en kvinde med et tusch-overskeg selvfolgelig matte vaere en mand.

Mindre komisk er teknikken Ars Amandi, som bruges til at simulere in-
timitet og sex. Denne mekanik abner for en mere sikker made at rollespille
samleje og overgreb pa. Da Ars Amandi sagtens kunne vere en hel artikel 1 sig
selv, vil jeg foresla, at man googler det, hvis man er interesseret 1 at vide mere.
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Spilmekanik

Grundleggende er idéen om spilmekanikker at give dine deltagere nogle
redskaber at skabe spil med og drive historien fremad. En anden klassisk tek-
nik er “indre monolog”, hvor man signalerer til en spiller, at de skal dele deres
rolles indre tanker, og man sa far en mere ufiltreret forstaelse af rollens indre.

Dette kan vere svert til storre scenarier, men virker meget staerkt til mindre
og mere intime rollespil. Det giver spillerne omkring denne rolle noget viden,
som de sa kan bruge 1 spillet.

Der er et utal af mekanikker, og grensen mellem metateknikker, regler og
spilmekanikker kan diskuteres 1 timevis. Mit udgangspunkt er at fokusere pa
en kreativ tilgang til dit scenarie: Kan du finde pa en spilmekanik, der under-
stotter oplevelsen og driver historien fremad? Der hjalper spillerne med at
spille bedre sammen? Sa skal du da bare igang!

ORKTIP

KALD DET REGLER,
SPILMEKANIK ELLER HVAD DU
VIL. I SIDSTE EMNDE HAMNDLER

DET OM HYVORDAN JERES
SCEMARIE SKAL SPILLES.
HYERKEN MERE ELLER
MINDRE!
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Spilmekanik

Kathrine Abel

Jeg plejer gerne at beskrive det at skabe en rollespilssetting som at male
et maleri: Vi starter altid med et totalt blankt leerred. Dog er det sadan, at vi
har nogle forudindtagede holdninger til, hvilken type maling og pensler, der
er bedst.

Det samme gor sig gaeldende nar vi spildesigner. Vi kan imedekomme dette
ved aktivt at sperge os selv: “Hvordan forholder vi os egentlig til X og skal vi
have en spilmekanik der udfordrer eventuel forudindtagethed?”

X kan veare rigtig mange ting:

*  sex

»  fysisk styrke

*  krop / skenhed / hvor smuk er karakteren
* kon

e alder

*  hudfarve /herkomst

* visdom / hvor klog karakteren
*  stereotyper generelt

*  historisk korrekthed

*  og meget mere

Det er sveert for mig at lave en fuldstendig liste, fordi det er forskellige ting
vi hver iseer breender for. Jeg synes, at det er direkte idiotisk ikke at forholde sig
til forudindtagethed omkring ken og krop. Jeg synes det er super speendende
at kigge pa spilmekanikker, der udfordrer at vi sa ofte typecaster den hgje,
blonde fyr til at spille quarterbacken eller den store, skeggede fyr til at vere
krigeren.

Andre finder méske andre emner mere relevante - faktum er dog, at hvis vi
virkelig vil vores setting det bedste, sa bor vi aktivt forholde os til alle de ting
vi “helder pa det blanke laerred”. Og som med alt andet, sa skal det kommu-
nikeres ud til spillerne pa en fordelagtig og respektfuld made.

Sa ver modig, for Helgoland! Tag snakken aktivt i arrangergruppen. Jeg
tror I vil vere overraskede over, hvor meget dette emne faktisk fylder, vi er
bare sa skide darlige til at fa sat spot pa os selv og vores blinde sider - og vi har
dem alle sammen.
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Spilmekanik

Claus Raasted

Hvis I teenker, at al snakken om spilmekanik virker lidt overveldende og
kompleks, s bare tag en dyb indanding og sperg jer selv “Hvad behover vi
egentligt regler for?”

Kathrine har en fin liste med ting, man ber forholde sig til som arranger,
men virkeligheden er, at selv hvis man IKKE forholder sig til dem alle sam-
men, kan man sagtens lave et godt scenarie.

Iser til rollespil, hvor der ikke er sa meget vold, magi eller sex, er det ret
nemt at holde mengden af spilmekanik til et absolut minimum. En anden
fordel ved det, er at det er langt nemmere for nye spillere at huske, hvis der
kun er meget fa ting at huske. Da jeg 1 2002 deltog 1 mit forste amerikanske
rollespil var der en regelbog pa 70 sider. Det var rimeligt vildt, og komplet
uoverskueligt. Det lykkedes mig at spille glimrende med alligevel, selvom jeg
nogle gange matte sige “Ohh... hvad skete der lige der?” til mine medspillere.

I sidste ende, sa er spilmekanik fedt, fordi det giver os en mulighed for at
simulere ting, som vi ellers ville have svaert ved (f.eks. vold, magi, sex). Til gen-
gald kan det hurtigt tage overhand. Det er ret nemt at huske pa, at alle med
sorte hatte er skurkene til Western-scenariet. Hvis man indferer otte forskel-
lige slags farvede hatte til forskellige karaktertyper bliver det mest bare rodet.

For spilmekanik hersker KISS: Keep It Simple, Stupid.
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Det tunge slab (3)

Roller

En klassisk definition pa rollespil er, at
spillerne skal spille roller og itkke veere dem
selv. Huilke roller? Skal de selv lave dem,
eller er det noget arrangorerne leverer?
Hvem bestemmer og hvordan foregar det?
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Sanne Harder

Der er mange forskellige mader at handtere roller pa. Her er de tre mest
almindelige af dem.

1. Fa spillerne til at skrive deres egne roller

For: Du er sikker pa, at spillerne far en rolle, som de har lyst til at spille.
Imod: Du har ingen sikkerhed for, at rollen passer ind 1 resten af dit scena-
rie, og relationer til andre roller er ikke skrevet ind. Du har minimum kontrol.

2. Skriv rollerne for deltagerne

For: Du far mulighed for at integrere plot og setting 1 dine roller, og du kan
sikre dig, at alle roller passer ind 1 scenariets ramme. Du har god sikkerhed for,
at alle roller lever op til dine kvalitetskrav. Du har maksimum kontrol.

Imod: Det er et rigtig stort arbejde. Det er desuden ikke sikkert, at dine
spillere er tilfredse med de roller, som du har castet dem til.

3. Lav rollerne i en workshop

For: Hvis du har alle spillerne samlet, er det lettere at lave roller, der er naert
knyttet sammen 1 relationer. Bade spillere og arrangerer har mulighed for at
gore deres indflydelse pa karakteren galdende. Spillerne foler sig involverede,
og tager ejerskab for deres rolle.

Imod: Relationsworkshops kan let ga hen og blive en popularitetskon-
kurrence, hvilket er en skidt begyndelse for dit scenarie. Workshops “stjaeler”
desuden verdifuld tid med spillerne fra selve scenariet. Det kreever indsigt at
give spillerne de rigtige redskaber til at fa flikket en god rolle sammen.

Hvis du valger nr. 1

Huvis spillerne skal skrive deres egen rolle, bliver du nedt til at vejlede dem
1 hvordan de skal gore det. For eksempel kan du kraeve, at de skal tage stilling
til en raekke elementer, der har med din setting at gore. Det kunne f.eks. veere,
om man vil spille en elver eller et menneske. Eller om man kommer fra Vest-
marken, fra Uthos eller fra Deltakvadranten. Men det bor ogsa handle om
hvem man er som menneske, hvad der motiverer rollen, og hvad rollen skal
lave 1 scenariet.
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Roller

Hvis du vzlger nr. 2

Hvis du skal skrive roller til dine spillere, og der er tale om flere end 15-20
roller, vil jeg anbefale dig at gore som de fleste arrangerer: Del rollerne op 1
grupper, og find en forfatter, der kan tage sig af hver gruppe. De fleste rolle-
forfattere lober tor for gode koncepter ca. omkring rolle nr. 20, sa to grupper
per forfatter er ikke helt ved siden af. Lav 1 feellesskab en skabelon for hvordan
en rolle skal se ud. Serg for, at der ogsa er relationer pa tveers af’ grupperne.
Grupper kan f.eks. vaere familier, klaner, heere, kulturer, osv.

Hvis du valger nr. 3

Det er dit ansvar at guide dine spillere igennem rolleworkshoppen. Det vil
sige, at du skal have brainstormredskaber parat, hvad enten det er jungianske
arketyper eller udklip af kendte mennesker fra ugeblade. Du skal ogsa sikre, at
I nar omkring det hele: Personlighed, baggrund, relationer, kropssprog, status
1 flokken osv.

ORKTIP

DER ER MANGE SPILLERE,
DER HELLERE VIL KEDE SIG
SELV HALVT IHJEL EMD AT
LAVE OM PA ROLLEMN UNDER
SPILLET. HVIS DE GODT MA
LAVE OM, SA FORT£L DEM

DET F9R SPILLET.
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Roller

Claus Raasted

Sanne giver nogle gode bud pa hvordan I kan lave roller. Her er en kort
inspirationsliste til konkrete ideer. Alle disse ideer kunne beskrives 1 flere de-
taljer, men her de 1 kort form.

*  Trailers: “Se det her korte klip vi har lavet med rollen in action.”
*  Musik: “Lyt til Prodigy’s Firestarter. Sadan er din rolle.”

*  Person Within: “Hvad hvis Arnold var elverfyrste?”

*  Dyr: “Du er som en raev. Hver gang du er 1 tvivl, sa tenk pa reven.”
*  Keywords: “Godhjertet, Overmodig, Lyssky, Charmer”

e Billeder: “Her er tre fotos, der beskriver din rolle.”

* Naz=sten dig selv: “Hvordan ville du vere som ork?”

* Meget kort beskrivelse: “Den belgiske chimpanse”

* Make-as-you-go-along: “Din rolle skabes af dine handlinger”

*  Grupperolle: “Du er en elver. Alle elvere er pa ca. samme made.”
* Nezr relation: “Du er din mor. Bare som jagerpilot i rummet.”

Noget af det fede ved simple rollebeskrivelser eller ideer er, at de giver spil-
lerne masser af frihed til at fortolke. Til gengald kan det veere svert at vide
hvilket ben man skal sta pa, hvis man far rollen “Den belgiske chimpanse”
(som er en reel rolle til det norske rollespil Marcellos Kjeller”). Der kan det
vere nemmere, hvis man far lidt flere detaljer.

Det med roller er svert. For lidt beskrivelse/ramme gor det sveert for utre-
nede spillere. For meget gor, at man hurtigt mister overblikket. De erfarne
spillere er naesten endnu vearre, fordi de kan have en tendens til at have nogle
MEGET bestemte holdninger med hjemmefra, fordi de er vant til en bestemt
made at gore tingene pa.

I sidste ende skal du velge en metode du godt kan lide.
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Roller

Charles Bo Nielsen

Jeg har to gode rad jeg gerne vil tilfoje Sannes fine tredeling for rolleska-
belse.

Forst og fremmest er det vigtigt at huske at give spillerne en platform for
at kommunikere med hinanden. Eftersom de skal spille rollerne sammen sa
er en forventningsafstemning mellem spillerne enormt vigtig og bliver nogen
gange overset af arrangoererne.

Dette gelder uanset hvilke af de tre modeller, spillerskrevne, arrangor-
skrevne eller workshops, du valger. Hvordan sikrer du dialog mellem delta-
gerne for og ikke mindst under scenariet, omkring rolleforventninger, rolleski-
ft og rollebehov?

Helt konkret taler vi om Facebook grupper, instragram deling af kostumer,
telefonlister, generelle kontaktoplysninger pa med deltagere, scenariefora, etc.

Mit andet rad gar pa at sikre en bred inspirationsvej med alle sanserne 1
spil. Mennesker har det med at huske og oplagre med forskellige sanser og
indtryk: Nogle husker bedre med visuel information, andre via lyd/tale og
andre ved berering. Claus er lidt inde pa det med lyd 1 form af musik som
mspiration og med billeder.

“Tegn din rolle”

En hel konkret workshopform der udfordrer alle tre typer leering: visuel,
kinzwstetisk og auditiv er en “tegn din rolle” workshop, hvor at man satter
spillerne til at tegne deres rolle eller dele til deres rolle og sa pa skift bagefter
fortolke hinandens roller ud fra tegningen. Sa er der bade beroring, tale og
noget visuelt pa engang.

Det er vigtigt her at understrege at man ikke skal vaere Piccasso for at lave

en tegning andre kan fortolke. En grim tegning kan sige lige sa meget om en
rolle som en pan tegning.
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Det tunge slab (4)

Noget om kon

Uanset om du tager stilling til det eller e,
vil kon fa betydning for dit scenarie, sa vi
anbefaler, at du gor dig nogle tanker om
det. Skal der veere forskel pa konnene i dit
rollespil? Skal der veere fleve kon? Skal de
ligne dem vi kender fra vores virkelighed,
eller skal de veere en nytenkende tilfojelse
til din fiktion?

70



Charles Bo Nielsen

I mange ar var rollespil 1 Danmark primart noget for drenge, Der var fa
piger med og mange af dem endte i rollen som “en af fyrenes kareste” eller
bare “en af fyrene”.

Dette betod, at der sjaeldent var nogen der stillede sporgsmal til, hvad piger
syntes ville vaere fedt at spille, hvad piger ville have med til rollespillet eller
bare hvad der skulle til for at fa flere piger med.

Rollespil 1 Danmark er i dag 1 langt hejere grad bade for bade piger, dren-
ge og dem, der definerer sig selv som hverken eller. Den udvikling har gjort,
at arrangorer 1 storre grad sperger sig selv: “Er det her rollespil spendende
for kvinder?”, “Kan kvinder spille riddere?”, “Skal vi holde fast 1 historiske
konsroller eller prove noget nyt?” - Der er endda fantasy og scifi rollespil, der
tilfojer flere kon og udforsker emnet pa den made.

Uanset om du har tenkt dig at bruge historiske kensroller eller noget helt
andet, er det vigtigt at teenke over og kommunikere ud til dine spillere. Ligele-
des er det en god 1dé at du overvejer dine grunde til at vaelge losning A 1 stedet
for B, sa du tager et aktivt valg pa et oplyst grundlag.

I forhold til roller, kan en losning kan vare at skrive dem kensneutralt,
f.eks. ved at bruge navne, der ikke er specifikt kennede, eller ved kun give
rollerne efternavne. Da det er ganske sjeldent, at vi rent faktisk skal fremvise
vores konsdele under et rollespil, sa anbefaler jeg, at du ikke tenker sa meget
1 konsroller, med mindre der er god grund til det.

En rolle, der er velskrevet og spendende for en kvinde, er ogsa ofte spen-
dende for en mand. G. R. R. Martin, som er forfatter til Game of Thrones, har
udtalt, at han forst giver sin rolle et kon, efter han har skrevet karakteren.
Dette kan vaere en god made at komme rundt om at sikre, at man giver sam-
me opmearksomhed til roller af forskellige kon.

Konsroller er et heftigt omdiskuteret emne. Uanset hvor du star, sa skal du
vare klar pa at blive spurgt om ken 1 forhold til dit scenarie. Her er det godt
at have gjort sig nogle klare tanker, sa man ikke bare giver sit forste og bedste
svar fra hoften.
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Noget om kon

Hvis du ensker at have et mere progressivt rollespil, hvor kensrollerne skal
vare anderledes end de er 1 vores verden, skal du som arranger gere dig nogle
tanker om, hvordan du sikrer denne @ndring gennem hele dit rollespil. Hvis
ikke du giver en grundleggende forklaring pa, hvad der er anderledes end
normalt, kan spillerne nemt ende med at falde tilbage 1 den hverdag de ken-
der. Konnede skaldsord som luder, kaelling og tesedreng kan nemt ende med
at blive anvendt til dit scenarie, hvis du ikke giver folk noget input til andre
skeldsord der passer ind 1 din rollespilsverden.

Ud med tosedreng og ind med usling!

Men mest af alt, ud med uigennemtaenkte holdninger til ken og rollespil,
og ind med refleksion.

ORKTIP

DET ALLERBEDSTE DU KAN
G9RE, MAR DET DREJER SIG
OM K@M, ER AT SPORGE 0G
REMT FAKTISK LYTTE. MASKE
LARER DU MNOGET, DU IKKE
VIDSTE!
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Noget om kon

Stine Jordemann
Svensmark

Det vigtigt at vide, at kon 1 rollespilssammenhange har veret og stadig kan
veere lidt af et minefelt at operere 1.

Du skal ogsa tenke over kon 1 arrangergruppen. Er I flest mand, er det
godt at have kvinder med 1 arrangergruppen, eller i det mindste som spar-
ringspartnere. Det kan give andre synsvinkler bade pa scenariet, men ogsa 1
forhold til kommunikationen til spillerne.

Dette gelder selvfolgelig ogsa den anden vej — er I kun kvinder, der arran-
gerer sa hiv lige fat nogle mand til at sparre med, og ikke kun til det praktiske
lofte-bygge-slebe arbejde. Det er vigtigt at I afstemmer 1 arrangergruppen
om, hvad I hver iser kan bidrage med og ikke bare falder 1 ’klassiske kensrol-
ler”-feelden. Fx er det tit hos os 1 R/R at det er min mand, Eli, der beregner
kalorier og laver madplaner og Marit der bruger motorsaven. Det er ogsa
supertjekket overfor jeres kvindelige spillere at I husker poser til bind og tam-
poner pa toiletterne, og ha’ gerne en pakke bind til radighed.

Tank over hvordan I taler og skriver til jeres spillere. Bruger I kvinde-
-mand eller dreng-pige? Hvilken malgruppe er jeres spillere? Det er de faerre-
ste over 30 der bryder sig om dreng eller pige. Er hun-ken altid piger, uanset
deres alder, og han-ken altid mend?

Brug gerne kon 1 jeres plot — men husk inden om I har kommunikeret jeres
konsrollemenster til spillerne. Vi har fx til Byliv lavet et kensplot med, at den
nye lensridder var en kvinde og da den ene af de to konkurrerende adelshuse
giftede deres eneste son vaek havde de derved tabt spillet om lensmagten.
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Noget om kon

Claus Raasted

Hvad med alle dem, der ikke foler sig tilpas med at blive kaldt maend eller
kvinder? Det er ikke fordi det er sarligt nemt at veere non-binary, som det sa
fint hedder. Faktisk er samfundet rent ud sagt et lortested at veere, hvis man
ikke passer ind 1 en af de to mere klassiske konskasser. Sadan behover det ikke
vere 1 rollespil. Her laver vi selv reglerne. Vi bestemmer selv om der, lige-
som 1 2003-rollespillet Mellan Himmel och Hav, skal vere morgenmennesker og
aftenmennesker 1 stedet for mend og kvinder. Der er ingen, der siger, at orker
overhovedet snakker om to forskellige kon, og maske bliver elverbern til, ved
at otte elvere 1 forskellige aldre satter sig 1 rundkreds omkring et saerligt smukt
trae og synger.

Vi kan ikke forvente, at vi kan lave hele verden om, men vi kan godt lave
vores fiktionsuniverser om. Jeg lavede en gang et fremtidsrollespil til en finsk
6. klasse, hvor drenge var blevet dummere og dummere og nu kun kunne tale
1 enstavelsesord. Pigerne elskede det.

Vi skal ikke veere bange for at bruge rollespil til at eksperimentere, satte
fokus pa, og udforske. Ogsa nar det handler om ken. Dansk rollespil har en
mangearig tradition for at vare abent overfor diskussion af kensroller og leg
med kon 1 det hele taget, sa hvis du melder dig ind 1 kampen, sa er du med
til at viderefore en stolte tradition, der gar langt tilbage. Jeg kan huske, da vi
1 1999 skrev verdenen Celesco og havde kon som et af vores fokuspunkter.
Dengang var det lidt vildt. Det er det heldigvis ikke mere.
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Det tunge slab (J)

Scenograhi

Nogle rollespil fungerer fint uden
oppyntning eller props overhovedet.

De fleste gor dog noget for at lave lidt

“set dressing”, som det hedder i film.
Har du vilde ambitioner? Skal det veere
minimalistisk? Hvad har du til radighed?
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Signe Hertel

Nar vi horer ordet ”scenografi” forestiller vi os tit det vi kender fra teatret.
Det er omgivelser, som giver os en stemning og folelse af, hvor denne historie
finder sted. Denne 1dé har 1 hej grad smittet over 1 rollespilsverdenen. Nar vi
teenker pa et scenarie om Kong Arthur og Camelot, sa tenker vi sikkert straks
pa, hvor episk det ville vere at sette det scenarie op pa et slot. Og der skal
1 hvert fald vere et rundt bord! Og Arthur skal have et episk sverd! For det
horer jo til historien. Det ved vi.

Mit rad til dig er; glem alt hvad du tror du ved om scenografi!

Det vi laver er ikke teater, selvom mange ofte prover at forklare rollespil
til udefrakommende som en slags improvisationsteater. Men den store forskel
mellem teater og rollespil ligger i, hvem der er modtageren af oplevelsen.
Teateroplevelsen er designet for et publikum der ser pa, mens rollespilsopleve-
Isen er designet for de der spiller med. Oplevelsen ligger altsa 1 den personlige
interaktion mellem os som spillere og den historie vi skaber sammen. Kodeor-
det som du skal tage med herfra er ordet “interaktion”.

Nar du designer et rollespilsscenarie er det vigtigste sporgsmal du skal stille
dig selv hele tiden; "Hvad skal spillerne lave?”” ”Hvordan skal de interagere
med dit design?” Og det samme galder for den made du designer din sceno-
grafi. Hvad skal spillerne bruge din scenografi til?

Hvis Arthur aldrig skal svinge sit sveerd, giver det ikke noget til spilople-
velsen, at han har et sverd. Hvis du ikke har tenkt dig at spillerne pa noget
tidspunkt skal holde et mede 1 riddersalen, sa giver det ingen mening at bruge
en masse tid og penge pa at skaffe et rundt bord, der kan banke 20 riddere!

Nar du begynder at teenke 1 de baner, kan scenografien eller rumdesignet til
gengeld dbne en ny verden af designlesninger op for dig. Nar du starter med
at stille dig selv spergsmalet "Hvad skal spillerne lave?”” begynder grundlaget
for din scenografi at folde sig ud. Hvis spillerne skal samles hver morgen, sa
skal du nok have en centralt placeret plads, hvor de kan samles.

Hvis spillerne skal kunne lave et opror giver det god mening at lave sma
hjorner og kroge, hvor de kan tale 1 hemmelighed. Skal de kunne sidde, skal
du have borde og stole.
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Scenografi

Skal der veere forskel pa adel og pebel, kan du give en gruppe finere og
rarere mobler, mens en anden far alle de darlige stole eller slet ingen, sa de
ma sidde pa jorden.

Og sadan bliver det ved. Omvendst skal du sperge dig selv; "Men hvad skal
spillerne bruge den til?” hver eneste gang du tenker; ”Den her kunne vare
fed at have med!”

Og gor du det, er du godt pa vej til at skabe en scenografi, der vil under-
stotte dit design hele vejen igennem.

ORKTIP

DU KAN L9SE MANGE
SCEMNOGRAFI-UDFORDRIMNGER
VED AT FORKLARE 1 DIN
SETTING HYORFOR TINGENE
ER SOM DE ER. HVIS DU HAR
TELTE, SA LAV ET SCEMARIE
OM EN TELTLEJR I STEDET
FOR ET OM EM BY - SA ER
TELTENE IKKE USLE HUSE,
MEM SEJE TELTE.
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Scenografi

Kathrine Abel

Det allerforste der falder mig ind, nar ordet falder pa scenografi er: man
kan komme virkelig langt med ret lidt.

Det kan vere skreemmende at tenke scenografi, hvis man har veret til
vi-har-lige-bygget-dén-her-by-bare-for-det-her-scenarie-scenarie. Men altsa,
I behover jo ikke bygge en voldgrav og en levende drage for at jeres scenarie
bliver fedt.

Omvendt, sa kan det ogsa bliver for lidt. Hvis du gerne vil have, at dine
medspillere skal lade som om, de er 1 et forsamlingshus, sa er det lidt neerigt at
stille fire langborde op 1 skolens feellesareal og s sige at dét var dét

Hvis I ikke selv har en hat forstand pa scenografi og rekvisitter, sa kender I
helt sikkert nogen der har. Det vrimler med dygtige folk 1 rollespilsmiljoet og
jeg tror det er muligt at overtale folk til at bygge de vildeste ting, sa leenge I er
villige til, at give dem relativ kunstnerisk frihed.

Huvis jeg skal forsage at give et rad med pa vejen:
Det handler mere om, alt dét der ikke er en del af scenografien!

Tanke-eksperiment: I arrangerer et skolelive. I vil gerne lave en super fed
rum-bar a la cantina style. I kan fa lavet den fedeste futuriske bardisk, men
hvis du har bernetegninger 1 hele loftet og et rovkedelig skolemalks-koleskab
staende, sa er det sgu lige meget. Brug 1 stedet energien pa at deekke koleskab
og barnetegninger til og byg en interimistisk bardisk - dét ger langt mere for
den overordnede stemning. (Hvis I har tid og energi til bade leekker bardisk og
at rydde offgame elementer vaek - keempe fedt!)

I det hele taget er jeg keempe fan af, at dekke skolens bornetegninger til -
men jeg er altsa ogsa lige sa let at distrahere som en guldfisk.

Har I ikke et gigantisk budget til scenografi, sa teenk less is more. I stedet for
at daekke hele rummet af og installere store trevaegge og vag til veegtepper for
at illudere en western saloon, sa merklaeg lokalet, fokusér lyset omkring et par
fa sprode scenografiske elementer eller rekvisitter. Som Signe skrev ovenfor:
fokusér pa de dele der rent faktisks skaber interaktion.
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Scenografi

Claus Raasted

Det virker méaske lidt ironisk at jeg siger, at scenografi ikke behover at vere
vigtigt, nar jeg for tiden mest laver rollespil pa polske slotte. Men det er ikke
desto mindre rigtigt. Det er fordi jeg er kempe fortaler for location fremfor
scenografi. Forskellen virker maske ikke sa stor, men for mig handler det om,
at location er det sted man bruger, og scenografi er det, man putter ovenpa
for at gore det mere laekkert.

Den bedste location jeg nogensinde har haft var Redovre Ungdomskole.
Vi brugte den til scenarieraekken Hjerte rimer pa Smerte tilbage 1 2007 - gymna-
sieckomedierollespil for fuld skrue. Vi brugte lige precis nul tid pa at pynte op
og gore klar. Location var pracis hvad den var 1 spillet. 1:1 oversattelse. 360
grader illusion. Det var en skole 1 forstederne, der skulle forestille at vare en
skole 1 forsteederne.

Min pointe er selvfolgelig, at hvis du finder en god nok location, sa behover
I stort set ikke scenografi. Scenografi kan hjelpe (vi bruger ret meget sceno-
grafi til College of Wizardry), men det er ikke et krav for, at det fungerer. Det
giver en enorm ro som arranger, at man ved, at selv hvis ens vilde dromme
ikke bliver til noget, sa ser det stadig skidegodt ud.

Sa skal jeg komme med et scenografi rad, sa er det, at man skal kigge efter

locations som kan bruges mere eller mindre som de er. Sa slipper man ogsa
for at beere uendelige meengder rafter og trahuse!

| ™ |
AV

[T
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Det tunge slab (6)

\Y B:Y |

s Uden mad og drikke duer orken ikke.”
Hvis det er et leengere rollespil skal du tage
stilling til mad. Skaffer spillerne deres
egen? Er der madpauser? Star du og dit
team for det? Er der noget du bor vide for
du gar i kokkenet?

82



Kathrine Abel

Sultne spillere er darlige spillere.

Der er selvfolgelig stor forskel pa, om dit scenarie foregar i en skov 1 en
sommerweekend eller hen over en uge pa Fregatten JYLLAND. Uanset hvad
er maden en vigtig faktor. Ofte oplever jeg, at arrangerer nedprioriterer ma-
den, satter for fa penge af 1 budgettet eller slet og ret ikke teenker over, hvor
meget energl man bruger pa konstant at tonse fra den ene ende af skolen til
den anden.

Hvis dine spillere selv skal sorge for mad, anbefaler jeg, at gore det sa
nemt for dem som muligt at fa nerende og mattende mad. Kan du gore det
nemmere for dem ved eks. at forhandle med lokale madleveranderer? Tilbyde
koleskabsplads eller andet?

Som madansvarlig til et scenarie hvor arrangererne star for maden, bor I
altid overveje ekonomi, nering og setting vs. kekkenmuligheder:

Okonomi

Hvor mange penge har I sat af til mad 1 jeres budget? Og er det et realis-
tisk belob? Kan I se allerede pa forhand, at niveauet eller mengden af mad
vil lide under belebet, er I nodt til at handtere det. Tro mig, det er en virkelig
nederen oplevelse at std med 150 sultne spillere - det kommer der aldrig godt
rollespil ud af. Mange fristes til, at spare pa maden fordi de synes det er en stor
udgift - men det kan simpelthen ikke svare sig.

Nzring

Spaghetti med kedsovs smager godt, men med mindre vi taler om en ge-
digen omgang ked- OG greontsagssovs, sa er det ikke den bedste nering til
et scenarie. Husk, at det ofte er langt fra alle spillere der er lige sa aktive 1
hverdagen, som til et scenarie. Og det kreever altsa energi at bygge lejre, lobe
skoven rundt eller ove magibesvargelser fra morgen til aften. Morgenmad
bestaende af toastbrod og trestjernet salami giver ligeledes meget lidt nering,
Husk ogsa pa, at kedelig mad gor, at spillerne spiser det mindre... og sd er vi
tilbage ved de sultne spillere.
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Mad

Setting vs. kekkenmuligheder

Hav altid dit kekkens begrensninger med 1 planlegningen. Dette er én
af’ mine store kepheste. Jeg forstar simpelthen ikke, at man velger at lave
3-4 komponentsmad til eks. et sci-fi slumscenarie pa en skole. Brug 1 stedet
scenariets setting og lav en gigantisk omgang gryderet der kan serveres med
slev - klask - ligesom vi1 ofte ser pa film. Mad kan sagtens smage fremragende,
selvom det kommer direkte fra en gryde.

Og bonus: det er meget nemmere for kokkenet at tilberede, hvis alle ingre-
dienser skal 1 én gryde (kantine/bradepande), frem for at der skal laves bade
ked, tilbehor, sovs og salatbar.

Og ekstra bonus: ofte er det super billigt at lave mad pa denne made. Per-
sonligt har jeg bespist 100 spillere med svine og kal-stuvning lavet for selle 620
kr. Ud over bommerten med hele peberkorn 1 stedet for stodt peber, sa blev
alle meatte og vi fik ros for kvaliteten.

Oftest bruger vi mere energi end normalt til scenarier - lad maden afspejle
dét. Brug en hovlens masse grontsager. Server ris, kerner, linser el. kartofler
1 stedet for pasta og drop nu toastbredet og den trestjernede... pretty please.

Og de sidste “formanende” ord - alt dette galder ogsa juniorspillerne.
Born har ogsa brug for energi.

ORKTIP

DE FLESTE FOLK RORER SiG
MEGET MERE TIL ROLLESPIL
END DE G9R TIL HVERDAG -
SA DE SPISER OGSA MEGET
MERE END NORMALT.
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Mad

Claus Raasted

Kathrine skriver en masse kloge ting om mad. Jeg gar derfor lidt 1 dybden
med en situation, som mange arrangorer ender 1.

Lad os sige, at I har bestemt jer til at I gerne vil give spillene mad. S& kom-
mer de store sporgsmal - hvordan, hvor meget, hvem skal lave det og hvad
koster det? Hvis man aldrig har lavet mad til 100 mennesker, sa kan det nemt
ga frygteligt galt.

Det oplagte er naturligvis at fa nogle andre til det!

Kender du nogle, der har erfaring med at lave mad til mange mennesker?
For nogle er “mange” ti mennesker. For andre er det hundrede. Men lige
meget hvad, sa er det en keempe fordel ikke at skulle bekymre sig om madlav-
ningen til sit arrangement, hvis man kan slippe for det. Professionelle kokke
er dyre, men venner der gode 1 et kokken, er ofte lidt billigere. Og venner, der
gider gore det gratis findes ogsa, selvom de er lidt mere sjeldne.

Bottom line - hvis ikke det er fordi du har lyst til at udfordre dig selv, eller
allerede ved hvad du laver, sd anbefaler jeg, at du outsourcer madlavningen til
nogen, der har styr pa det.

Alternativt kan du kere simpel mad og lade spillerne klare det selv

Da vi lavede gymnasie-komedie rollespillet “Hjerte rimer pa Smerte” kaob-
te vi en masse bred og paleg og lod spillerne selv sta for mad, nar der var
madpauser. Det var langtfra luksus, og der var ikke noget varm mad (hvilket

ikke er optimalt), men det var godt nok nemt!

Husk pa, at nogle gange er nemme losninger ok.
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Mad

Astrid S. Andersen

Spillere med madforbehold

Hvad med vegetare, og allergier, og hvad hvis der er en der ikke spiser suk-
ker? Det er ikke alle mennesker der spiser alt, og mange vil gerne have kontrol
over hvad de spiser eller har allergier og kan ikke spise det ene eller det andet.
Hvis man har 130 deltager kan der blive mange ting at tage hensyn til.

Skal man tage hensyn til alle? Nej. Det kan man ikke. Det jeg til gengeeld
synes man skal, er at sikre sig at der ikke dukker en spille op der tror at man
har et alternativ til dem, som man egentlig ikke har. Salat eller pasta-kedso-
vs-uden-kod er f.eks. Ikke holdbare vegetaralternativer, og har man planlagt
gryderet 1 tre dage kan det hurtigt blive noget bevl.

Vegetarmad

Vil man gerne tage hensyn til vegetare kan man enten lave vegetarmad
eller give dem mulighed for at tage mad med selv. Hvis man gerne vil lave
vegetarmad er det vigtigt, at man satter sig lidt ind 1 hvordan det laves. Alter-
nativt kan man jo velge kun at lave vegetarmad til scenariet og give dem der
gerne vil have kod mulighed for selv at tage noget med.

Allergier

Hvis man laver et felt 1 sin tilmeldingen med teksten “har du nogen aller-
gier” antager de fleste at hvis de skriver “jeg kan ikke tale gluten” sa bliver der
lavet mad uden gluten til dem. Men det er ikke sa let at lave glutenfri mad hvis
man ikke har sat sig ind 1 det. Husk at sperge dig selv om du har mulighed for
at tage hensyn til allergier.

Det er helt fair at sige “vi kan ikke tage hensyn til madforbehold”, der er

nok nogen spillere der sa ikke kan komme med, men det er bedre end at love
noget man ikke kan holde.
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Det tunge slab (7)

Overnatning?

T:l endags-rollespil behover du i1kke
overveje hvor spillerne skal sove, men hvis
du laver noget leengere skal det teenkes ind.
Hvor skal de sove? Hvad star du for? Hvad

skal de selv tage sig af? Hvad koster det?
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Kathrine Abel

Pa et tidspunkt, formentligt ret tidligt 1 processen, skal I tage stilling til om,
og hvordan overnatning foregar.

Foregar scenariet pa en mark langt fra lands lov og ret, sa er det vaesentligt
at sorge for overnatning til jeres spillere. Hvis det omvendte gor sig geeldende:
I atvikler 1 en storre by 1 kort afstand fra evrige overnatningsmuligheder, kan
det veere I velger at lade spillerne sta for deres egen overnatning. Maske I
afvikler pa et vandrehjem hvor der er senge til radighed som en del af prisen
og hvor spillerne sa selv skal leje eller medbringe linned.

Hvem sorger for hvad? Hvem har eks. ansvaret for sovegre;j?

Der er nogen fornedenheder der skal veare til stede, for at man overhove-
det kan sove:

*  Noget at ligge pa

*  Noget at sove med, evt. ogsa en hovedpude

*  De fleste vil nok gerne have tag over hovedet

* Evt. etlagen

Og sa er der de ekstra ting, som nogen har brug for, for at kunne sove godt:
*  Evt. erepropper

*  Sovemaske

*  En ekstra pude

*  Nattoj osw.

Det er vaesentligt, at I som arrangerer gor jer klart, hvad I tilbyder jeres
spillere. Stiller I alle fornedenheder til radighed? Nogle af dem? Sezlger I
orepropper 1 bunkeren? Opfordre I folk til at have varmt nattej med? Nar [
har truffet beslutningen/fundet mulighederne, er det selvfolgelig vigtigt at I
kommunikerer alt dette tydeligt ud til jeres spillere.
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Overnatning?

Hyvis spillerne skal overnatte on location, er der en rekke (praktisk) ting I
ber overveje og som gor sig gaeldende uanset om I star for (dele af) sovegre;j
eller spillerne selv medbringer:

*  Hvornar atholder I scenarie - sommer, vinter? Er jeres overnatning-
smuligheder afgorende for, hvornar I ber afvikle scenariet?

*  Erder nogle vejrudsigter I kan forholde dig til? Vil det sta ned 1 sten-
ger, sa kan I pa forhand advare jeres spillere, sa de ankommer mere forbered-
te.

*  Med mindre det er en del af jeres scenariedesign, sa skal jeres spillere
helst kunne sove tort og varmt.

*  Erjeres telte/trehuse tette? Er der varme nok/keligt nok pa skolen/
slottet?

*  Er der faktisk plads til spillernes medbragte luftmadrasser/liggeun-
derlag/feltsenge dér hvor der soves?

*  Er der morkt dér hvor der soves? Er det relevant at anbefale dem at
have en lille lommelygte med?

*  Hvad er reglerne i soveomradet? Skal der vare stille efter kl. 23?

*  Sover man ingame el. offgame? Er det ok at vaekke folk midt om nat-
ten?

*  Hvordan kommunikeres evt. rammer for sovn ud til alle spillerne?

»  Har alle styr pa nedudgang 1 sovesalen (hvis overnatning foregar i en
offentligt bygning)?

I kan ogsa lade spillerne sta for egen overnatning

*  Hvordan sikres det, at spillerne ikke misser spil, fordi de skal fragte sig
til og fra sovelokationen?

»  Risikerer vi, at spillerne f.eks. fanges de under den varme bruser lidt
for leenge?

*  Skal der veere nogle rammer for, hvornar de ma forlade lokationen?
For hvornar de skal vere tilbage pa lokationen om morgenen?

*  Det kan blive dyrt for spillerne - pros and cons 1 forhold til betaling af
egen overnatning?
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Overnatning?

Charles Bo Nielsen

Kathrine nar vidt omkring med et godt oprids. Jeg vil ga lidt mere 1 dybden
med at sove ingame eller offgame.

Grundleggende er det nemmest, hvis folk sover offgame og at spillet bare
slutter pa et bestemt tidspunkt 1 lebet af natten. Maske efter kl 22, sa er der
pause og man kan lige fa borstet tender og gjort det man skal gore, for man
gor 1 seng. Det rigtig rare ved at ga ud af fiktionen om aftenen er ogsa at man
lige kan lave en kort evaluering pa, hvordan dagen er gaet og om der er noget
1 sit spil man vil @ndre. Har der veeret nogle problemer man gerne vil tage fat
1, for man gar ingame 1 morgen.

Her kan man ogsa vente med at starte rollespillet til efter morgenmaden,
sa 1 som arrangerer ogsa har mulighed for lige at vende nogle ting med spil-
lerne, maske tilfaje nogle nye spil elementer eller lignende. Maske genopfriske
nogle regler, hvis folk ikke lige fik fulgt reglerne ordentligt.

Selv hvis 1 gerne ser at spillet skal korer 24/7, er det stadig enormt rart
at have mulighed for sa at sove offgame, enten ved at man satter en sok pa
sin verelsesdor eller ved at man har en offgame teltlejr lidt vk fra ingame
location.

Nar alt det sa er sagt, sa er der ogsa noget helt fantastisk ved at kunne hol-
de sit rollespil kerende over flere dage. En af mine vildeste rollespilsoplevelser
var til Dragonbane der nasten varede en hel uge, hvor at der var lavet forskel-
lige sovelosninger for forskellige kulturer og grupper 1 spillet.
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Overnatning?

Claus Raasted

Nar I arrangerer jeres rollespil, sa kommer I til at sta over for nogle udfor-
dringer. Nogle af dem vil I nemt kunne lose. Andre vil virke sygt uoverskueli-
ge. Overnatning har potentialet til at vaere en af dem. Heldigvis kan man gore
meget for at minimere sin arrangerhovedpine. Det kraver dog nogle gange
lidt hard hud og kompromisleshed.

Selvom det ikke er simpelt, sa er det nogle gange nemmere at sige “Vi har
ikke tenkt os at tage os af overnatning. Spillet foregar fra kl 10 til midnat,
og sa ma I selv finde steder at sove.” Det er klart, at det er pant nederen at
deltage til et scenarie, der foregar in the middle of nowhere, og hvor der ikke
er tenkt overnatning med. Men hvis overnatning virker som en lidt for stor
mundfuld for jer, sa teenk hellere lidt anderledes:

“Hvordan kan vi lave scenariet et sted, sa vi ikke behover tage os af over-
natning?”

Kobenhavns Blackbox Festival tager sig f.eks. Ikke af overnatning - det ma
deltagerne klare selv. Til sammenligning gor spilkongressen Fastaval det. Det
er nok ogsa nemmere at finde en sofa eller et hostel i Kebenhavn end 1 Hobro,
men det er stadig et arrangorvalg.

Sa derfor er mit rad til jer, hvis I teenker “Shit, det der med overnatning
bliver aldrig godt.”

Lad vere med at lave et scenarie med overnatning. Tenk udenom det. It’s
doable. ;-)
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Det tunge slab (8)

Udstyr

Det er sejt med en mekanisk drage i 1:1
storrelsesforhold og mobile treehuse.

Det krcever ogsa bare arbejde at bygge,
transportere, bruge og pakke ned. Hvad har
du af udstyr? Hvad vil du bruge? Hvad kan

spares veek?
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Claus Raasted

Det forste sporgsmal er “Hvad er forskellen pa scenografi og udstyr?”
For mig er scenografi noget der bruges til at gore location mere trovaerdig/
brugbar/fed, som f.eks. middelaldertelte, dragestatuer eller kamprobot-simu-
latorer.

Udstyr er de ting, som spillerne og arrangererne bruger som en del af spil-
let. Computere, printere, rustninger, fakler og laserguns. De skal kebes, laves
eller lanes, og de skal ogsa opbevares, transporteres og holdes styr pa.

Det er utroligt sveert at sige noget generelt om udstyr, for der er ret stor for-
skel pa om det drejer sig om netvarkskabler, sminke eller kasser med stovler.
Alligevel er der et par ting, der er gode at holde sig for gje 1 forbindelse med
udstyr, helt overordnet:

Alting skal have en plads - og det kommer alligevel til at rode

Ting, som ikke har en fast defineret plads er problematiske. Kasser, der
ikke har en hylde at sta pa. Skjolde, som “bare kan sta et sted” og 1000 te-lys
uden opbevaringskasse har det til felles at de roder. Selv nar der er styr pa
alting, kommer der til at rode. Lidt. Men hvis alting ikke har et sted det bor,
bliver det MEGET verre. Det geelder pa langtidslageret (ogsa selv hvis det er
dit keelderrum!) og iseer pa location.

Hvis det ikke bliver opbevaret ordentligt der det

Et kostume, som ikke har en bgjle at haenge pa - eller som minimum en
kasse at blive puttet ned 1 - bliver hurtigere slidt end godt er. Smating uden
kasser bliver vk, og iser elektronisk udstyr, der ikke bliver behandlet orden-
tligt har en alt for kort levetid. Jeg har selv gennem arene haft en meget afslap-
pet holdning til ordentlig opbevaring, og er sa smat ved at indse, at det ikke
kan betale sig.

Sa selvom det er fristende at kebe et kamera uden at kebe en kamerataske

eller teenke “Det suit det behover da ingen kostumepose!”, sa er der en grund
til, at professionelle teater-, og filmfolk investerer de ekstra penge 1 skidtet.
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Udstyr

Det er tit nemmere at lane udstyr end penge

Jeg kender masser af mennesker, der virkeligt ser stramme ud 1 ansigtet,
hvis man sperger om man kan lane 500 kr. Men de samme mennesker laner
gladeligt deres cykel, kamera, bil eller lejlighed ud. Grunden til, at jeg naev-
ner det er ikke for at illustrere at jeg synes, at folk er markelige, men fordi du
nogle gange kan lane nogle ret vilde ting, bare du sperger. Sa lad vare med
at lade dig skreemme af prisen pa det du gerne vil lane - hvis du er hoflig og
tillidsvaekkende far du maske et ja til at lane selv de vildeste ting;

Folk tzenker sjzldent over, at deres eget udstyr har kostet noget

Jeg har mange gange hort rollespillere sige, at fantasy er fedt, fordi det er
billigt. “Jeg har jo allerede rustningen, bukserne, slagkoften, hjelmen, svaerd,
skjoldet og uniformen, sa Krigslive er VILDT BILLIGT!”.

Derfor kan det nogle gange vare noedvendigt at fortaelle dem, at det udstyr
faktisk har kostet penge. “Nej, vi havde ikke otte printere” virker overflodigt,
men for nogle, sa er det lige precis det man skal sige.

Men det allervigtigste tip kommer til sidst: udstyr er til for at blive brugt.

ORKTIP

HAV ALTID MERE UDSTYR END
DU TROR ER MNODVEMNDIGT.
DET ER OFTE DET, DER
REDDER DIN R9V I FELTEN.
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Udstyr

Sanne Harder

Som arrangor er det oplagt, at du anskaffer dig et par redskaber. Uanset
om du kerer en kampagne 1 Rebild Bakker eller du laver Blackbox-festival
1 Herning, far du brug for en computer, en printer og en forstehjelpskas-
se. Men derudover skal du beslutte dig for, hvem der skal lofte det meste af
opgaven med udstyret: Dig eller spillerne?

Der er en stor fordel ved at lade spillerne sta for kostumer, indretning af
spilomrade og deslige: Du slipper for at gore det. Og hvis bare du har varet
god nok til at kommunikere til spillerne, hvad de skal forvente, behover det
ikke veere et problem.

Med andre ord: Du behover ikke sidde inde med hverken et kostumelager,
walkie-talkies eller et saet transportable toiletter for at arrangere rollespil!

Det forste rollespil jeg nogensinde lavede, foregik 1 mine foraldres stue. Det
hed “Vampyrnatten”, og varede fra solnedgang til solopgang. Spillerne havde
selv taget kostumer og drikkevarer med. Det eneste jeg havde forberedt, var at
jeg havde aftalt med en af spillerne, at han var en vampyr, og at hans formal
med aftenen var at gore sa mange som muligt af os andre til vampyrer ved at
forfore os. Til slut skulle vi ofre rollespillets eneste jomfru.

Vi1 havde det hyleskegt. Nogle gange skal der ikke sd meget til.

Men selvfolgelig er det da ikke den samme oplevelse som at spille rollespil
pa et polsk slot, hvor arrangererne leverer det hele.
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Udstyr

Anonym Ork

Orden 1 udstyret er klart at foretraekke, da der er sa mange andre ubekend-
te til et rollespil. Jo bedre organiseret dit udstyr er, jo flere kreefter er der til alt
det andet, og nogle gange meget sjovere ting. Claus er inde pa at holdbarhe-
den af udstyret forlenges, nar man opbevare det korrekt. Hertil kan det siges
at jo mere ensrettet udstyret er pakket, jo laekre er det at ga til.

Hvis alt udstyr er pakket 1 stabelbare kasser, der passer pa dimensionerne
af en palle, sa kan man maske lane sig frem til en pallelofter og sa trilles de 50
kasser let frem og tilbage, frem for at skulle baeres enkeltvis 1 ukurante kasser,
der ikke kan stables og hvor man skal tenke efter, sa de tunge ting star i bun-
den og ikke odelegger de lettere ting.

Lav sedler som er fastgjort til kasserne med deres indhold og eventuelt
vegt. Fx monsterdragt, str. Xl, vaegt 15 kg. Pa denne made oges overskueli-
gheden og man kan se, hvor 1 stablen det onskede befinder sig og om man
alene kan lofte de andre kasser ned. Tilstreb ensretning nar udstyret pakkes
og at kasserne ikke er tungere end 15 kg, da de fleste sa kan lofte dem.

~a W
Ny
[ ]
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Det tunge slab (9)

Logistik

Det ajeblik du samler mange mennesker og
mange ting, sd skal du teenke over hvordan
det kommer derhen hvor det skal. Har du
en bil til radighed? Skal teltene sleebes pa
cykler? Er der en plan og hvem er ansvarlig
for,at den plan bliver realiseret?
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Claus Raasted

Logistik (gresk: logistikos, talentfuld v beregning) omfatter kunsten og videnskaben at
handtere og styre procedurer for vares; energi, information og andre ressourcer.

Det er hvad wikipedia har at sige om emnet. For mig handler logistik om at
sikre sig, at alting er pa det rette sted pa det rette tidspunkt. Hvis I skal bruge
800 liter vand til spillerne pr dag, sa er det smart, at I har en 800 | vandtank,
et sted at fylde den op og en made at transportere den frem og tilbage mel-
lem vandposten og spilomradet. Vand, toiletter og strom. Det falder gerne alt
sammen ind under logistik.

Forst og fremmest sa skal det siges, at logistik tit virker mere skremmende
end det egentligt er. Sa kompliceret er det heller ikke at ringe til Godik Festi-
valudlejning og bestille toiletter. Men det kan nemt virke uoverskueligt. Iser
fordi konsekvenserne af, at det fejler tit er store. Hvis rollerne er darlige skal
scenariet nok kere alligevel. Hvis spillerne ikke far mad, sa der de. Ok, maske
dor de ikke, men de bliver 1 hvert fald pent umedgerlige.

Mit rad er, at I outsourcer sa meget som I kan til enten folk med erfaring
eller professionelle. Det er de faerreste, der prover at bygge et toilet selv. De
fleste ringer efter de fornavnte Godik. Pa samme made er det ikke sa smart at
forsege at rode med strom, hvis man ikke ved noget om det. Med mindre I er
sa heldige at have en elektriker pa holdet, er det smartest at hyre en - hvis det
altsa er nedvendigt for projektet.

Det gode ved logistik er, at man far meget ud af mentor-ordninger. Hvis
man er en uerfaren forfatter, sa lerer man ikke voldsomt meget af at sidde
ved siden af en dygtig én af slagsen, der fyrer derud af og spytter god tekst
ud 1 vilden sky. Sidder man derimod ved siden af en, der tager sig af logisti-
kopgaver, sa leerer man meget hurtigt nok til selv at kunne give det et forsog

Skal jeg komme med en anden kommentar til logistik, sa er det desvarre
en lidt grim en. Min erfaring er, at mange folk som logistikere kommer til at
have med at gore (transportfirmaer, toiletservices, elektrikere, etc) har nem-
mere ved at lytte til en pa 30 ar end en pa 20 - ligegyldigt om den pa 20 ved
preaecis ligesa meget som den pa 30.
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Logistik

Sa hvis 1 er unge og I vil gore det nemt for jer sely, sa find “en voksen” til
at hjaelpe jer med logistikarbejdet. Det betyder ikke, at vedkommende skal sta
for saerligt meget, men bare sa der er en til at snakke med folk udefra, der er
genstridige.

Det er ikke noget jeg er glad for at skrive, men jeg taenker, at det er bedre,
at I ved, at alder kan vere en hindring, end at I opdager det pa en nederen
made nar I mindst venter det.

N4, ja, og sa et sidste logistik tip: sorg for at have mindst en hjelper med
korekort!

ORKTIP
DET ER ALTID EMN GOD IDE
AT HAVE EM PLAM FOR HVAD
DER SKER, HVIS MOGET GAR
GALT. MEM HVIS I FORELSKER
JER FOR MEGET I PLAMER, SA
KOMMER I ALDRIG IGANG MED
AT LAVE NOGET!
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Logistik

Cecilie Balling

Logistik omhandler ogsa spillerne.

Claus skriver fint omkring de rent praktiske ting 1 forhold til logistik. Jeg
vil rigtig gerne tilfoje nogle ting omkring stedet hvor I valger at atholde jeres
scenarie vs. jeres spillere. Det kan veere I har faet den fedeste location pa Men,
hvor I har fundet et gammel slot som lige passer til jer. Problemet er bare at
den sidste rutebil 1 det omrade gik 1 1986 og den naermeste togstation ligger
15 km vek.

Hvad gor man sa? Er jeres aldersgruppe nogen der kommer 1 bil selv? I
sa fald: er der parkeringsmuligheder, og hvordan pavirker det scenariet? Skal
alle biler flyttes leengere vack inden spil? Vil I som arrangerre evt. lave samkor-
sel eller maske leje en bus til at transportere spillere 1?

Alt 1 alt gar logistik ret meget hand 1 hand med location. Intet er umuligt,
og man kan planlegge sig ud af meget.
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Logistik

Nanna Kretzschmar

Det at vaere en god logistiker er langt hen af vejen evnen til at forudse,
hvad der skal ske og hvad der kan ga galt og lave planer der er realistiske.
Inden et arrangement setter jeg mig altid ned og leber hele arrangementet
igennem; hvem skal veere hvor, hvornar - hvordan kommer de det osv.

Sa meget som muligt bliver skrevet ned. Dette er bade for at hjelpe mig
selv, men ogsa fordi jeg kan blive syg og sa er det rart for min afleser at vide,
hvad jeg har tenkt og hvilke aftaler jeg har med hvem.

Mine lister er naeste altid opsat efter tidspunkter. Hav deadlines, hvor man
har tid til at wverksette alternativ plan 1 eller 2, uden den faktiske deadline
rammes. Lav lister hvor der star hvad man skal gore, hvis noget ikke virker.

Gar strommen pa den lante skole, er det rart at have to telefonnumre klar,
sa man ikke skal lede efter dem kl. 4 om morgenen. Det viser ogsa overskud,
at man altid har en reserveplan og det gor at man slipper for meget bovl.

I

T outh
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Det tunge slab (10)

Transport

Det er svcert at spille rollespil, hvis der ikke
er nogle spillere. Spillerne skal kunne finde
hen til dit rollespil, og maske er det ikke sa
nemt. Hjeelper du dem? Star de selv for det?
Er der sat tid af til det, eller lukker du ojne-

ne og haber pa det bedste?
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Charles Bo Nielsen

Det kan hurtigt vere en tidsrover at skulle sta for transport og man kan
nemt undervurdere prisen det koster bade 1 penge og 1 venskaber. Du har
maske en ven der har et buskerekort og kan leje en bus billigt, men hvad skal
du sa give din ven for at kere bussen? En billet til scenariet? En middag? En
flaske vin? Hjalpe vedkommende med deres scenarie?

Der er en del ting at tenke over 1 forhold til transport og det er godt at ga
1 gang 1 god tid med at planlegge det, fordi der vil altid vaere en del deltagere
der er urolige omkring, hvordan de finder ud til dit scenariet, hvordan de far
deres ting med og nah ja, sa skal du jo ogsa have dig selv med.

Dertil er det ogsa en rigtig god 1dé at virkelig overveje din lokation 1 forhold
til transport. Er det teet pa en togstation? En motorvej? En busholdeplads? Er
det et kendt sted, som folk allerede selv kan finde hen til eller skal du hjalpe
med en ruteplan?

Enormt meget kan gores med Google Maps 1 dag, men det er en rigtig god
1dé at teste om google maps rent faktisk leder det rigtige sted hen 1 forhold til
den adresse du har opgivet og hvis ikke, sa give dine deltagere ekstra anvisning
pa hjemmeside, facebook eller 1 deltagerbrevet.

Har du internationale deltagere med, skal de ogsa oftest have ekstra hjelp
med transporten fordi den slags altid er meget svere 1 et fremmed land. Hvad
er aldersgruppen pa dine deltagere, unge deltagere og born er nappe lige sa
selvsteendige 1 forhold til at finde vej. Maske skal vejvisningen vaere tilpasset til
deres foraldre 1 stedet?
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Transport

Grundlzggende spergsmal du skal overveje

Hvor mange deltagere skal flyttes til lokation? (og kan/gider de selv kom-
me derhen?)

Hvor meget bagage skal flyttes rundt? (bade scenariets men ogsa deltager-
ne?)

Skal der foregar transport under scenariet? (Skal det forega 1 fiktionen?)

Hvordan gor jeg det nemmere for mig selv og for mine spillere?

Har du et scenarie der foregar pa et transportmiddel, en bad, et tog, en
tour bus eller maske et fly, sa giver det nogle helt nye dimensioner af udfor-
dringer 1 forhold til forsyninger og pris. Lignende udfordringer gor sig ogsa
geldende med et scenarie pa en mindre o, hvor du skal have sejlet forsynin-
ger/deltagere til gen 1 lobet af scenariet og du ikke star sa nemt, hvis du har
glemt noget vigtigt. Hvad hvis nogen kommer for sent til baden?

ORKTIP

I DANMARK ER DET NASTEN
ALTID NEMMERE AT FINDE EN
PERSOMN MED ET K9REKORT,
DER IKKE HAR EN BIL, EMD EN
BIL, SOM MAN KAMN BRUGE.
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Transport

Christian Bierlich

Da transport af dine spillere sa let kan blive en meget stor hovedpine for
dig som arrangor, skal du ogsa inden scenariet gore dig meget klart hvad
du har tenkt dig at ordne for dine spillere, og hvad du ikke har tenkt dig at
ordne. Du vil opleve spillere der kommer for sent til din arrangerede bus og
forventer du fixer det for dem.

Da jeg var med som praktisk arranger pa en af de store nordiske conven-
tions for rollespillere, havde jeg folgende oplevelse: Location var ryddet, alt
var slut. Jeg gik verelserne 1 den ene floj igennem med rengeringspersonalet,
og1en varelse fandt visa ... tada ... en sovende, deddrukken rollespiller.

Hun blev meget forternet da hun herte at bussen til lufthavnen for lengst
var kort, og ville vide hvordan vi sa ville sorge for hun kom afsted. I samme
kategori findes spillere der forventer at blive samlet op 1 bil ved stationen/
faergelejet/busstoppestedet og kert til location.

Det bedste man kan gore ved denne type deltagere, er at afstemme forvent-
ningerne inden arrangementet. Det betyder at man meget pedagogisk skal
forklare spillerne hvad de far, og hvad de selv skal gore.

*  Hvis du arrangerer transport, for eksempel en bus, sa forklar neje
hvad konsekvenser er, hvis man kommer for sent (for eksempel: du kommer
ikke med).

*  Huis spillerne selv star for transport, men du pa forhand ved at noget
af’ transporten vil vere besverlig, sa skriv det tydeligt pa hjemmesiden. Det
kan vere den lokale bus kun gar én gang 1 timen, eller at location er sver at
finde. Skriv det sa ingen er 1 tvivl.

*  Huvis du inviterer folk, NPC’er, venner som spillere, hangarounds osv.,
er det dobbelt vigtigt at veere klar 1 malet om transporten. Folk der bliver invi-
teret har det tit med at tro, at de sa ogsa bliver fragtet.

Sidst men ikke mindst: Tag hejde for at rollespillere pa vej til rollespil med-
tager meget bagage.
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Transport

Claus Raasted

Jeg vil gerne fortelle en historie 1 stedet for at give en serie gode rad. Den er
forfeerdelig. Og den er fra 2016, hvor vi lavede en oplevelsesdesignkonference
med rollespilselementer (ja, de findes).

Vi havde veret store 1 slaget. Transporten var inkluderet 1 billetprisen (som
var solid), og man kunne velge tre byer som var indenfor et par timers korsel
fra location, et slot 1 Polen, som nogle af jer maske har set for. Selve turen
skulle ogsa vaere en fed oplevelse.

Vi var idioter. Tre byer. Fem internationale lufthavne. Ca. 70 mennesker.
Busser, taxaer, personbiler og tog var involveret. Berlin-bussen havde en
25-punkts plan for hvad den skulle. Det involverede brunch, escape rooms og
gobliner. Vi rabte af hinanden i timevis for at fa det hele til at ga op. I Prag
viste der sig, at der var to hoteller der hed det samme. Selvfolgelig korte cha-
ufforen til det forkerte, fordi han troede vi tog fejl.

Acceptér, at transport af mennesker kan gores nemt for jer som arran-
gorer, eller det kan gores svert. Og selvom det er helt fint at have besverlig
transport, sa skal det vaere fordi I gerne vil det. Hvis det ikke er et mal 1 sig selv,
sa gor det nemt for jer selv.

For selvfolgelig er det fedt, nar arrangerer klarer sagerne, men ah, hvor
volder det ogsa bare mange hovedpiner, nar man ikke gor det sa simpelt som

muligt.

Don’t be like us. Please.







Det tunge slab (11)

Workshops

Workshops for spillet er noget, som er
populcert i den Nordiske rollespilstradition.
Men har du brug for det, eller sluger

de bare tid? Hvad kan du klare med
workshops og hvad er bedst ordnet pa
anden vis? Og hvem skal kore dem, hvis

det er?
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Louise Amalie Juul

Workshops er en fantastisk made at forberede sig til scenariet og til at af-
stemme forventninger spillere og arrangerer imellem.

Workshoppen er din mulighed som arranger for at sette stemningen, give
udforlige introduktioner til fiktion savel som scenariets praktikaliteter, og for
at lere dine spillere at kende. Og det er spillernes mulighed for at mingle, fin-
de ud af dig og hinanden og fa nye, vilde idéer til deres roller og spillets forlab.

Workshops kan vere en god 1dé, fordi de kan vaere med til at skabe try-
ghed, hvis man bruger dem rigtigt. Jo mere viden og klarhed, der kommer pa
bordet for selve scenariet, og jo flere sporgsmal, spillerne kan fa lov at stille, jo
bedre et fundament har I for at fa et godt scenarie.

Hvis I skal afvikle et storre scenarie, kan det veere en god 1dé at arrangere
en eller flere workshops for selve spillet. Det krever dog en del planlegning.
Skal I medes lenge for, forudsetter det at en betydelig del af spillerne har
geografisk og skonomisk mulighed for at medes. Disse workshops kan bruges
til at leere hinanden at kende, arbejde med relationer og maske endda med
gear og scenografi.

Du kan ogsa opfordre dine spillere til at modes internt - f.eks. 1 de grupper,
de skal spille 1 - men sa bliver moderne pa deres premisser, og din styring og
indflydelse bliver ikke neer sa stor, som hvis det er et officielt arrangement, du
og resten af arrangergruppen faciliterer.

Det er efterhanden standarden 1 nordisk rollespil at sette den forste dag af
storre scenarier af til workshops. Pa den made kan man finde hinanden som
spillere og arrangerer, stemningsmaeassigt, forventningsmassigt og rent prak-
tisk. Organiserer du et firetimers blackboxrollespil er det ligesadan oplagt at
bruge den forste time pa opvarmningslege, improvisationsevelser og test af
fysiske grenser. Rollespil bliver, om de er af fire timer eller fire dages vari-
ghed, hurtigt bade fysisk og/eller mentalt intense oplevelser, og det er vigtigt,
at vi har respekt for det, vi leger med.

Workshoppen er din mulighed som arranger for at forebygge mange af de
ting, der kan forebygges - udnyt det!
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Waorkshops

Misforstaelser, greenser, cut/brake-mekanismer, regler for fysisk spil og me-
kanikker for sex er bare nogle af de ting, I kan bearbejde 1 workshoppen.

Hvis du designer en workshop rigtigt, bliver den effektiv og givende. Desi-
gner du den forkert, eller, mindre hensigtsmaessigt, forkert er sadan et sterkt
ord, kan det hurtigt foles som at vere med til de der tvungne selskabslege,
onkel Albert altid finder pa, som ingen rigtig gider deltage 1, og lige pludselig
skal alle ud at ryge. Serg for at have et klart mal med din workshop - og streb
efter at na det.

ORKTIP

DER FINDES EN MASSE
GODE ONLINE GUIDES
TIL WORKSHOPS - EN

AF DEM ER SKREVET AF
DANSKERE 0G HEDDER
» WORKSHOPHANBOGE!N".
GOOGLE ER DIN VEN!
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Waorkshops

Claus Raasted

Louise Amalie har givet en masse gode grunde til hvorfor workshops er for
fedt. Sa far jeg lov at lege Djaevlens Advokat og komme med grunde til hvor-
for man ogsa kan lade vare.

Workshops kraver tid, og den tid har man ikke altid

Skal man bruge en dag pa workshops skal man have location en ekstra dag.
For spillerne betyder betyder det hojere pris, flere feriedage, leengere tid vack
hjemmefra, osv. For arrangererne betyder det det samme - og ovenikebet skal
I'levere en ekstra meningsfyldt dag. Laver I workshops lenge for scenariet er
det endnu mere krevende.

Folk har mange holdninger til workshops

Personligt hader jeg drama-workshos, hvor man skal “se sin karakter 1 spej-
let” og “ga som sin karakter”. Jeg anerkender, at der er masser der far noget
ud af det. Det er bare ikke min kop te. Hvis jeg skal bruge en hel dag pa den
slags, melder jeg nok fra i stedet. Ligesom der er folk, der hader lange tekster
er der folk, der ikke kan lide workshops. Just so you know.

Workshops uden gode workshopledere er et helvede

At lede en rollespilsworkshop er ikke sa nemt, som mange tror, og hvis
I ikke har folk der er gode til det, kan det hurtigt blive en trist affere. Det
kraever nogle sarlige skills at kunne engagere folk - iser folk, der maske er lidt
kritiske - og det er svaert at genetablere tilliden, nar det forst gar ned af bakke.
Overordnet set, sa er workshops potentielt fede, men ogsa potentielt faelt spild
af tid og kilde til bitterhed. Tank jer godt om for I tror I skal lese alting med
workshops.
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Workshops

Sanne Harder

Hvad kunne en workshop helt konkret indeholde? Det kommer an pa hvad
formalet er med den.

Rolleworkshop

En rolleworkshop vil typisk indeholde forskellige brainstormredskaber til
at skabe en god rolle, der passer ind 1 scenariet. Det kan veare, at I legger
ud med noget formidling om den setting I skal spille 1. Du kan ogsa udruste
spillerne med nogle spergsmal, som de skal finde svar pa: Hvad hedder de?
Hvad er de for en type? Hvad synes de om resten af gruppen? Hvad kemper
de med? Hvad har de godt styr pa? Og sa videre.

Opvarmningsworkshop

Opvarmningsworkshops bestar mest af forskellige dramaovelser (du kan
google dramaevelser, og finde eksempler online). Det lyder maske lidt lamt,
men spillerne far en markant bedre oplevelse til selve rollespillet, hvis de har
brugt tid pa at afsege hinandens grenser, grine sammen og lere hinanden
bedre at kende.

Metateknikworkshop

Workshops er ogsa gode til at introducere spilelementer som metateknik-
ker. Det kan f.eks. vaere teknikker til hvordan magi foregar, hvordan man spil-
ler blackbox-elementer eller sex-scener. Det kan ogsa vere, at du bruger noget
workshoptid pa at spillerne far afdaekket hinandens grenser og ensker.

Forresten er der lavet en rigtig god handbog til workshops. Der finder du

masser af ideer og ovelser. Find den her: http://munthe-kaas.dk/downloads/
wshb.pdf
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Det tunge slab (12)

Hvordan handterer du dit
team

At arrangere alene giver feerre diskussioner
1 arrangorgruppen. Men hvis du har
et team, skal du teenke over hvordan

I arbejder sammen. Er det et frivilligt
projekt for alle? Hvem bestemmer? Og
hvad, nar I er uenige?

118



Joan Zenia Juhl Hansen

Det vigtigste for et godt samarbejde er for mig klarhed og faste spilleregler,
og nar det nu er dit projekt, sa er det dit ansvar. Det er ikke sa vigtigt hvem der
bestemmer 1 sidste ende (selvom jeg forventer det er dig, nu det er dit projekt),
men at det er meldt klart ud hvad spillereglerne er, for at kunne lege med 1
projektgruppen.

Mange uenigheder kan minimeres pa forhand ved at sette rammer for
hvad I snakker om. Vear konkret om hvad der debatteres ligenu, og hvis no-
get er besluttet, sa skal der en ekstrem god grund (sasom udefrakommende
@ndringer) til at debattere det igen, istedet for at arbejde videre med hvad der
mangler. I ma gerne vere uenige, men det @ndrer ikke pa, at gruppen arbej-
der ud fra, hvad der allerede er besluttet.

En ekstra krolle pa er den er ‘Show up or shut up’. Ingen er sa uundverlige
eller bedrevidende, at de kan @ndre en beslutning, blot fordi de ikke deltog,
da beslutningen blev truffet. Den enkeltes magt og indflydelse athenger af
mangden og kvaliteten af arbejdsmengden, ikke pa venskaber eller anden
social status.

Et kunstgreb 1 en debat er parkeringspladsen. Debatten bliver bedre, hvis
I kun snakker om et bestemt emne. Alt andet kan noteres pa parkeringsplad-
sen, dvs. en lap papir, der kan bruges til huskeliste til senere. Sa bliver alle
hort, men fokus er kun pa een ting af gangen.

Du har valgt netop denne gruppe, sa vis dem respekt for det de kommer
med. Lyt, ver klar pa at tilpasse og drabe darlings (bare fordi du satte projek-
tet op, er dine darlings ikke sikre). Nar jeg arbejder med folk, sa uddelegerer
jeg gerne specifikke omrader til hver, ud fra deres motivation og evner, samt
giver dem en vision, som deres omrade er en del af. Nar vi sa skal 1 gang med
arbejdet, forventer jeg at de ved mere om deres omrade end jeg gor, sa de
traeffer beslutningen pa deres omrade.

Det giver ejerskab. Men jeg har vetoret, sa 1 det tilfelde, hvor to omrader
ender med at modarbejde hinanden, pga. Interessekonflikter. Ved at jeg lytter
til alle involverede, men traefter beslutningen, sa kan de blive sure pa mig (men
acceptere beslutningen), istedet for pa hinanden.
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Hvordan handterer du dit team

Det gor vi kommer hurtigt videre, samtidigt med at deres interne samar-
bejde stadigt fungerer. Jeg oplever det faktisk ikke sa tit, for ved at visionen
er klar, sa skabes der nemt konsensus om hvad der er vigtigst, og hvem der
kommer til at tilpasse sig.

Sidste tanke fra min side er husk at gore det trelse hyggeligt. Der vil altid
vere kedelige opgaver, sa teenk 1 hvad, der gor det det veerd, at arbejde 1 pro-
jektet 1 stedet for at se Netflix eller andet. Er det hyggen, opgaven i sig selv, det
sociale? Som leder af projektgruppen, er det dig der satter tonen for hvordan
I er sammen, sa hvordan skal tonen vare, for at det er mere vaerd at veere med
end lave noget andet?

ORKTIP

HUSK PA, AT BARE FORD]

I ER VEMMER, ER DET IKKE
DET SAMME SOM, AT I ER ET
EFFEKTIVT TEAM. OG HVIS 1

GERME VIL BLIVE VED MED
AT VAERE DET, ER DET IKKE

SIKKERT, AT I SKAL PROVE PA
AT BLIVE ALT FOR EFFEKTIVE.
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Hvordan handterer du dit team

Nanna Kretzschmar

Start jeres samarbejde med en klar forventningsafstemning. Aftal jeres spil-
leregler, og gor det pa skrift, sa kan man altid bladre tilbage 1 papirerne og se
hvad udgangspunktet for projektet var. Det letter rigtig mange frustrationer,
nar man star og greder hjerteblod over en beslutning, at man kan se 1 aftalen
at de andre har ret 1 at alle fra starten var enige om at der ikke skulle vaere
enhjorninger med.

I jeres aftale kan der ogsa med fordel sta, hvad skal skal gores, hvis nogle
deadlines ikke overholdes. T1l storre arrangementet er der ofte bade praktiske
og kunstneriske folk med og de har til tider hver deres tilgang til deadlines.
Aftal spillereglerne for der gar hardknude 1 tingene og som Joan siger, husk at
1 laver arrangementet fordi det er sjovt. Serg for at alle 1 teamet synes at det
er sjovt.

121



Hvordan handterer du dit team

Claus Raasted

Joan og Nanna har ret. Det er fordi de er fornuftige. Jeg, derimod, er min-
dre fornuftig, men er en gammel rotte der har massive erfaring med projekter,
hvor de andre ogsa er mindre fornuftige. Det er fedest, at have lost alting pa
forhand med forventningsafstemninger, men nar det nu ikke er sket (fordi du
ogsa er mindre fornuftig, ligesom mig), sa er her et par tips til hvad du kan
gore:

Dobbelttjek altid fakta - isar anklager. Hvis nogen forteller dig, at
din rolleskriver ikke har sendt dem en mail, sa lad vere med at ga ud fra, at
det er sandt. Sporg forst, fordem bagefter. Det loser MANGE konflikter 1 en
projektgruppe, hvis du dobbelttjekker.

Det hjalper sjzldent noget at blive sur. Du kommer leengere ved at
sige “Ok, hvor er vi nu?” og sa tage det derfra. Hvis du skal rage, sa gor det
som en varulv - hemmeligt!

Det tager tid at opbygge teams. Det er nasten umuligt at der ikke
kommer lidt gnidninger, nar du arbejder sammen med nogle forste gang.
Overvej, om et problem kan lases eller skyldes noget uleseligt. De fleste til-
herer den forste kategori.

Klare hierarkier virker i felten. Nar der er god tid, er det fedt at have
flad struktur, hvor alle kan komme med ideer og have holdninger. Nar der er
tre minutter til spillerne ankommer og I stadig ikke har styr pa check-in, er
der brug for beslutninger og de tages bedste af en person.

N/,
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Det tunge slab (13)

Alt det andet arbejde, der
skal laves

Det ville veere nemt, hvis alting passede
ned i fine kasser. Det gor det bare sjceldent.
Der er altid ting, der skal laves, som ikke
lige er ssimple. Er der en plan for det, der
falder mellem to stole? Eller ender det bare
hos dig alt sammen’?
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Charles Bo Nielsen

“Na, de andre har fejlet” - kan nogen gange vere den tanke der gar igen-
nem ens hoved, nar der opstar en masse ekstra arbejde, som man er nodt til at
fixe. Men 1 virkeligheden handler det nok mere om manglende forventning-
safstemning, der ender 1 en masse uset arbejde der opstar i lebet af processen.

Du skal veere opmarksom pa nar dit scenarie moder virkeligheden, vil du
lobende leegge marke til flere og flere ting du gerne vil lave eller forbedre.
Her er det vigtigt at passe pa med at bruge alt sin energi pa at give de andre
skylden og vere god til at holde nogle opdaterings meder lobende, hvor 1
gennemgar hvad der mangler, sa 1 far en bedre 1dé om hvem der er presset og
sammen kan have overblik over hvad der mangler.

Noget af det andet arbejde der skal laves er ofte ogsa arbejde skabt af
beslutninger taget ned af vejen, som man ikke lige havde gennemskuet var
noget mere omfattende end ved forste tanke. Mange opgaver kan ogsa virke
som en leg for nogen og vere et keempe slab for andre og det er forste nar du
rigtig kommer igang at du far en idé om hvor lang tid det fx tager dig at skrive
en rolle eller skrive det helt rigtige nyhedsbrev. Maske bliver eksterne faktorer
indblandet, presse eller myndigheder der har en masse spergsmal som skal
svare pa, uden man helt kender folgevirkningerne af sine svar. Det kan for
mange virke meget stressende og overvaeldende og bliver nermest kun bedre
ved at gore det, end at prove at tenke sig frem til den rigtige losning.

Rigtig meget af arbejdet der er med et scenarie handler om kommunika-
tion. Din idé og planer skal kommunikeres bade til deltagere, medarrangerer
og samarbejdspartnere. Vi nevner ikke meget om grafisk design 1 vores bog,
men det kan jo vere en af de ekstra opgaver der kan tage overraskende lang
tid, iseer hvis man giver sig 1 kast med det for forste gang at prove at lave et flot
karakterark eller model til at forklare ens mekaniker.

Det kan vare en god idé at prove at lave en klar tjekliste over alle sine
opgaver, gerne med helt simpelt opgaver som: “Godik toiletter bestilt” og sa
fa opbygget en stor liste af faerdiggjorte opgaver, sidan at man pa et tidspunkt
nar folelsen af at man er ved at veere 1 mal og kan fejre de sma delmal. Ens
arbejdsmoral er altafgerende for at komme 1 mal med sit scenarie, fordi at
man sagtens kan bruge 10 timer pa bare at sidde og stirre ud 1 luften eller der
hurtigt kan flyve 2 maneder afsted med at “der er lang tid til scenariet”.
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Alt det andet arbejde, der skal laves

Serg for meder 1 arrangergruppen, bade sociale moder der bare er sjov og
ballade og sa arbejdsmoder. Hold dig selv 1 gang med god musik og chokola-
de eller hvad der gor det for dig. Der vil komme tider hvor det hele foles alt
omgribende og sa er det bare at holde fast og tage udfordringerne en ting af
gangen. Hver eneste tekst til hjemmesiden, hver eneste statusopdatering pa
Facebook, det hele er endnu en sejr pa vejen mod at komme 1 mal.

ORKTIP

VAR ENIGE OM FRA STARTEN
AF OM HVEM, DER HAR
AMNSVARET FOR ALT DET, SOM
INGEN HAR AMNSVARET FOR.
DET SPARER JER FOR GRIMME
OVERRASKELSER SEMNERE!
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Alt det andet arbejde, der skal laves

Frederik

Elmquist-Clausen

Som sagt er kommunikation negleordet, og 1 den dur er det ogsa meget
vigtigt hvordan man kommunikerer med sine hjelpere og kollegaer. Det er
de ferreste, der bliver motiveret af bandeord og trusler om deadlines, men et
smil og et klap pa skulderen gar man aldrig galt med.

Dette er iseer sandt nar det kommer til at motivere frivillig arbejdskraft. I
stedet for at fortalle folk at de er nogle dovne hunde der skal sparkes 1 gang,
sa kan man med bare en smule hoflighed hurtigt fa gang 1 folk. Dette kommer
ogsa 1led med at lede fra fronten. Man bliver betydeligt mere motiveret af en
leder, der star forrest nar der skal loftes kasser eller smides skrald ud, 1 stedet
for en chef der peger pa arbejdsopgaven og siger “Gor lige det der”.

Det betyder selvfolgelig ikke at du som hovedansvarlig skal veere inklude-
ret 1 alt praktisk arbejde, men det kan vere sundt at hjelpe til med de simple
opgaver, og vise at du ikke er bange for at komme ned 1 mudderet til de andre
og slebe med dem. Det er et af’ de arbejdsopgaver der let bliver overset nar
man arrangerer et scenarie.
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Alt det andet arbejde, der skal laves

Claus Raasted

Frederik siger nogle kloge ord hvordan man motiverer frivillig arbejdskraft.
Sa kan jeg fa lov til at komme med bagsiden af medaljen. En leder, der er 1
gang med at slebe kasser, har svert ved at have overblik samtidigt. Idealet om
lederen, der gar forrest og lofter mest, er smukt og godt, og virker virkeligt
godt 1 sma teams. Skal du holde styr pa 30 frivillige, der er ved at pynte op, er
det derimod en dedssynd at bare kasser. Rollespilsarrangeren Daniel Larsen
siger det fint 1 et af sine opleg.

“Koordinatoren skal have et clipboard 1 henderne. Sa kan hun krydse ting
af pa lister og holde styr pa det hele. For det andet bliver hun ikke fristet til
at baere kasser, for man kan ikke baere mens man har et clipboard 1 handen.”

Groft sagt, sa plejer at arbejde ud fra en model med fire typer. Alle er vig-
tige.

Arbejderen kraever direkte instrukser, men gor hvad der bliver sagt, og
har ikke serlige skills. Kan flytte kasser, rengore gulve og skrelle kartofler. Skal
behandles pent.

Eksperten far ordrer og sparring, og leser sa selv opgaven. Er dygtig og
arbejder selvstendigt, men har holdninger. Fotografer er et klassisk eksempel
her.

Koordinatoren bestyrer et storre hold af arbejdere og/eller eksperter.

Et lille team af eksperter kan lede sig selv. Et stort team af folk krever en, der
har overblikket.

Projektlederen har det overordnede ansvar og har en finger pa pulsen
alle steder. M4 ikke under nogle omstendigheder lose for mange opgaver sely,

for sa ryger overblikket.

Find ud af hvem, der er hvad.
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Del 4



Sadan far du spillere



Sadan far du spillere (1)

Hvem vil du gerne
have med?

Du skal have nogle spillere til at spille dit
rollespil! Men hvem skal det veere? Born?
Voksne? Et internationalt publikum? Skal
de have rollespilserfaring, eller er det
ligemeget? Hvem er velkomne, og

hvem bor blive veek?
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Claus Raasted

Rollespil er ligesom film, beger, og andre slags fiktion. Hvis man vil lave
noget, der skal appellere til alle, ender man nemt med at appellere til ingen.
Derfor er det en god 1dé, at du finder ud af hvem, du gerne vil have med. Det
er ikke fordi du behover tenke 1 konkrete mennesker - det handler ikke om
du vil have Berit, Nasir og Audrey med eller ej - men om du laver noget, der
rettet mod 10-12 arige born eller voksne, der godt kan lide Starcraft.

Det er selvfolgelig fristende at sige “Jeg vil gerne lave noget for rollespil-
lere”, men selv her er der masser af forskelligheder, der melder sig pa ba-
nen. Nogle kan godt lide rollespil, der er folelsesmaessigt udfordrende og fysisk
kreevende, mens andre gerne vil have noget, der mest er hyggeligt og sjovt.
Det er sveert at ramme begge malgrupper med samme scenarie.

En made man arbejder pa i reklameindustrien er ved at tale om personaer.
En persona er en fiktiv person, som man prover at “snakke til”. Det lyder
maske lidt seert, men det er faktisk ikke sa dumt. Vi ved selvfolgelig godt, at
bare fordi vi har opfundet en 21-arig temrerelev fra Vordingborg, der spiller
rollespil og godt kan lide mordmysterier, sa findes vedkommende ikke 1 virke-
ligheden. Men det kan give god mening at teenke pa hvordan vi skal fa vores
fiktive persona (den 21-arige tomrerelev) til at tilmelde sig.

Det lyder lidt hejtravende, men 1 bund og grund handler det bare om at
folk er forskellige. Hvis jeg skal lokke min mor med til et rollespil (hvilket
lykkedes for forste gang sidste ar!), er hun lidt ligeglad med spildesignet og
prisen, men hun er ret interesseret 1 hvordan man kommer derhen og om det
er ok, at man er ny. Hvis jeg skal lokke Lukas pa 18 fra vores forening med,
sa er han langt mere interesseret 1 lige pracis spildesign og pris, men er ikke
bekymret for hvordan han kommer derhen, og tenker ikke to gange over det
at veere ny - for han har spillet rollespil siden han var 8 ar gammel.

For at opsummere, sa er det en god idé at afklare hvem I gerne vil have
med, og sa lade det vere jeres rettesnor, nar I laver scenariet. Skal det appelle-
re til gamle rollespilsrotter som mig? Sa behover I ikke forklare hvad rollespil
er pa hjemmesiden, eller hvorfor det er fedt. I behover ikke have en workshop,
hvor man kan prove krefter med rollespil for forste gang. I skal 1 stedet for
forklare mig hvad der gor JERES rollespil spendende, og fortalle mig hvilken
spiloplevelse jeg kommer til at fa.

133



Hyem vl du gerne have med?

Er du 1 tvivl om hvem du gerne vil have med, sa sorg for at lave noget, som
du selv har lyst til at tage med til. Du kan altid bruge dig selv som persona.
Det er ogsa en sjov ovelse 1 at finde ud af hvad man selv er for en. Ok, jeg
synes 1 hvert fald det er sjovt!

ORKTIP

DET ER VIGTIGT AT LAERE
AT SIGE MEJ TIL SPILLERE,
SELVOM DET ER M@GSV £RT.
MEN DET KAN VARE
MNODVENDIGT - ISAR HVIS DE
IKKE VIL INDORDME SIG ELLER
BARE ER EN PAIN-IN-THE-ASS.
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Hyem vil du gerne have med?

Charles Bo Nielsen

Omvendt kan du ogsa spoerge dig selv: Hvem vil jeg ikke have med til mit
rollespil. De fleste er nok bare et sted, hvor de bare gerne vil have spillere
nok til deres scenarie. Vi skal bare ikke glemme at der ogsa nogen gange er
situationer med folk du gerne vil undga eller spillere som ikke kan sammen.

Det er aldrig super nemt, hvilket er derfor jeg gerne lige vil dele nogle tan-
ker om dette emne ogsa. I forste omgang er det vigtigt at indse, at nogle spil-
lere kan vere destruktive for dit scenarie eller for din egen personlige velvere
til dit scenarie, hvis nogen gor dig udtryk ved at vare til dit scenarie, sa skal de
selvfolgelig ikke have lov til at veere med, det er fuldsteendig okay at ekskludere
folk fra dit scenarie. Uanset hvad der er arsagen.

Det er muligt at arsagen kan vaere barnlig for nogen, men det er underord-
net, dit rollespil, dine gaster. Den del er sadan set let nok. I nogle sager kan
det ogsa vere bestemte personer du ikke stoler pa til en bestemt rolle eller et
bestemt scenarie, her er der virkelig ingen grund til at du skal bruge hele dit
scenarie pa at ga og vaere nerves. Det er godt at vere for at give folk en chan-
ce, men husk ogsa at passe pa dig selv.

Noget sveerere er det, nar det er dine spillere der ikke kan sammen. Du kan
nemt komme ud for nogen der ikke vil spille rollespil med en anden person,
det athaenger nok ogsa af rollespillet, men det er verd at have tenkt over en
losning pa forhand, sa man ikke forst finder pa det nar konflikten opstar. Er
det forst til melle princippet?

Eller hvis det er et mindre scenarie, kan du maske sette dig bedre ind 1 sa-
gen og se om det har nogle storre implikationer der kunne have konsekvenser
for andre spillere ogsa. Uanset sa skal du ikke vere bleg for at afvise nogen at
kunne tage med til dit scenarie, men husk at en persons oplevelse af et men-
neske aldrig er hele sandheden. Jeg har personligt en sortliste af folk, som jeg
aldrig skal have med til mine scenarier, det er sammenlagt enten fra venner,
som jeg stoler pa,’s beretninger om vedkommende eller egne oplevelser.
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Hyem vil du gerne have med?

SVARTEKST 2

Kigger du dig om i landskabet af rollespil, kan du se at der allerede ek-
sisterer en rakke rimeligt fasttomrede genrer og malgrupper de henvender
sig til. Nogle eksisterer fordi ‘sadan har vi altid gjort’, og kan sagtens tale at
blive rykket ved - andre giver ret god mening. Hvis du 1 din undersogelse af
spillerpersonaer og overvejelser af genrer beslutter dig for at bryde med ko-
nventionerne, sa sorg for at have tenkt over det forst (og gor det sa alligevel!).

Mange af de klassiske malgruppeopdelinger gar pa alder. Er det ‘junior’
eller ‘senior’ osv. Den slags ting kan man sagtens bryde med, hvis man ten-
ker sig om forst. En oplagt mulighed er for eksempel rollespil for foraldre
og born sammen. Det har jeg selv arrangeret flere gange, og det er sjovt for
begge grupper. Jeg har en enkelt gang endda arrangeret rollespil for en foral-
dregruppe der ikke vidste at deres egne born ville deltage - som statister - 1
arrangementets afslutning. Det var en sjov detalje for deltagerne, der blev
positivt overraskede.

Nar det handler om spillestil, skal man vare noget mere varsom. Jeg har
selv deltaget til flere arrangementer der ikke var sa gode som de kunne have
veret, fordi arrangererne enten ikke havde gjort klart hvilken spillestil de on-
skede. Enten fordi de ikke vidste det, eller ogsa fordi de ikke ville skremme
potentielle spillere vak. Men blander man udadvendte spillere der vil have
action med indadvendte spillere der vil have intriger, er man stort set sikker
pa at fa spillere der ikke far hvad de kommer efter.

136






Sadan far du spillere (2)

Hjemmeside

Der er mange mader at kommunikere til
spillere pa, men hjemmesider er nu engang
standard. Hvem laver din hjemmeside?
Hvad skal den kunne? Hvem henvender den
sig til? Og hvordan undgar du, at den ligner
noget fra 90°erne’?
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Kathrine Abel

Rigtig mange kampagner og scenarier valger ikke at lave en hjemmeside,
men kommunikerer 1 stedet udelukkende over Facebook - det synes jeg er en
stor fejl.

Ulemper ved Facebook only kommunikation

* der findes mennesker, som ikke er pa Facebook. Dem nar I ikke ud til.

» information forsvinder let og man ender med at skulle scroll’e for evigt
for at finde gamle beskeder.

» filer kan ikke sorteres logisk og ender derfor som én stor rodebunke.

¢ spam: mange notifikationer kan fa deltagere til helt at stoppe med at
tjekke Facebookgruppen.

En god hjemmeside kan gore hele forskellen. Jo flottere og mere tjekket, jo
bedre vil de fleste sige, men I kan komme rigtig langt med meget lidt. Nar I far
lavet/laver en hjemmeside, anbefaler jeg, at I har folgende in mente:

1. Jaevnlige opdateringer

Serg for altid at kunne fa adgang til jeres hjemmeside, sa I kan opdatere
eller rette evt. fejl. Det er meget fint, at jeres eksterne I'T-ansvarlige har lovet
at sta til radighed, men vi ved alle sammen hvordan livet nogle gange kan tage
over. Hvis I veelger at have en Facebookside ved siden af hjemmesiden, sa sorg
for at opdatere begge dele samtidig.

2. Korrektur

Serg for at fa nogen, der er god til skriftlig formidling, til at lese jeres
tekster igennem. Det handler ikke om at pege fingre af dem der ikke er scorer
12 1 Retstavning. Det handler om, at jeres leeser har en langt storre chance for
faktisk at forsta hvad I skriver, hvis det er korrekturlest. Hvis I forventer, at
jeres spillere skal bruge tid og energi pa jeres scenarie, sa skal I ogsa ga den
ekstra mil og fa nogen til at leese korrektur for jer - det kan virke dovent, hvis
I'lader veere.
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Hjemmeside
3. Overskuelighed

Uanset om jeres hjemmeside er bygget op om de sprodeste billeder og
interaktive elementer, eller “bare” er en simpel tekstbaseret Wordpress-skabe-
lon, er det allervigtigste at den er overskuelig. Jeres spillere skal nemt kunne
navigere rundt pa siden og finde al relevant information - og det er her en
hjemmeside er et langt bedre veerkteoj end en Facebookgruppe.

4. /Astetik

Brug jeres hjemmeside til at sette den @stetiske tone for jeres setting. Bil-
leder og video kan vare sterke virkemidler og giver jeres deltagere en tydelig
forstaelse for scenariets setting. Vaer dog opmarksom pa, at hvis jeres hjem-
meside giver udtryk for et vist niveau af’ kostumer, lokation og rekvisitter, og
jeres scenarie ikke lever op til dette, risikerer I skuffede spillere.

Nar I har lavet en hjemmeside, skal I vere parate til at acceptere hvis jeres
spillere ikke forstar hvad I skriver. Hvis der dukker flere spergsmal op om det
samme emne, ma [ erkende, at I ikke formulerer jer tydeligt nok. “Det star pa
hjemmesiden” er aldrig et godt svar.

Der findes et hav af forskellige gratis hjemmeside-platforme, bl.a.: word-
press.com, wix.com, squarespace.com, nemmehjemmesider.dk, Simple Site,

Bricksite, 123hjemmeside.dk

Min erfaring er, at selvom du aldrig har provet det for, sa lerer du det hur-
tigt. Kast dig ud 1 det, leg med det og se hvor det forer dig hen.

140



Hjemmeside

Claus Raasted

Nar I laver jeres rollespil, kan det godt vere, at I helst vil have erfarne rol-
lespillere, der allerede ved hvad det er de gar ind til. Men hvis I vil na ud til
den ikke-rollespillende del af befolkningen, sa er det vigtigt at tale et sprog de
forstar. Og selvom vi bilder os ind, at der ikke er stor forskel pa rollespillere og
ikke-rollespillere, sa er der det pa et kritisk punkt:

Ikke-rollespillerne har endnu ikke spillet et rollespil. Det kan vere svaert
at forsta hvor meget det egentligt betyder, men det skal ikke undervurderes.
Derfor anbefaler jeg folgende:

*  TFortel dem, at det ikke er farligt, og at de ikke skal vaere nervese for at
gore det forkert.

»  Forklar dem, hvad der reelt set skal forega til jeres scenarie.

*  Husk p4, at der er mange udtryk (XP, hit points, bleed, etc), der kraever
en forklaring.

*  Lad vere med at bombardere dem med information. Det gor det ikke
nemmere.

*  Gor det nemt for dem at stille spergsmal og fa svar. Du ved ikke hvil-
ken info de savner.

*  Vear bevidst om, at deres idé om hvad rollespil er, nok er noget ander-
ledes end din. Maske tror de, at det kun er orker og elvere. Eller, at det kun
er for born.

Det er for fedt, at der efterhanden er flere og flere ikke-rollespillere, der
synes rollespil er speendende - bade 1 Danmark og globalt. Men det er stadig
langt fra lige s& “normalt” som teater, film, etc. Ogsa selvom det gar den rig-
tige vej.
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Hjemmeside

Sanne Harder

De hjemmesideplatforme, som Kathrine nevner, har alle skabeloner, som
du kan arbejde ud fra. Nogle af dem kraver lidt mere tech-feerdigheder end
andre. Feks. er Wordpress svaerere at lave hjemmesider 1 end Wix, hvis du er
begynder.

Hvor let din hjemmeside er at finde rundt pa, kan betyde meget for, om
folk tilmelder sig. Det kan godt vare, at du har en blaret trailer pa forsiden,
men hvis det er sveert at finde tilmeldingen, sa sker der jo ikke mere!

Et andet problem jeg ofte har set, er at promoveringshjemmesider for rol-
lespil er rigtigt svere at finde med en segemaskine, hvis man ikke har den
pracise adresse. I den forbindelse er der flere ting du bor gore:

1. Sorg for at velge et navn til dit scenarie, som er sa unikt, at det ikke
kommer til at konkurrere med mange andre hjemmesider. “Lord of the Rings
LARP” er et darligt navn. Bolvaerk er godkt.

2. I de fleste hjemmesidesystemer er det relativt let at skrive tags ind.
Tags er sogeord, som f.eks. “rollespil”, “Norre Snede”, “Fantasy” og sa videre.
Prov at forestille dig, hvad det er for nogle stikord dine spillere vil sage pa, nar
de prover at finde din hjemmeside.

3. Tor at sorge for at jeres scenarie er forste eller anden side, sogemaski-
nen finder frem til, har du brug for, at der bliver linket til din side fra andre

steder pa nettet. Sa det vil hjelpe dig at skrive dit link pa diverse rollespilsfora,
og sperge rollespilsbloggere, om de vil linke til siden.

"
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Sadan far du spillere (3)

Tilmelding

Huvis du skal have spillere med, er det
smart, at de tilmelder sig. Eller er det? Har
du behov for at vide hvem der kommer?
Hvis ja, har du sa ogsa behov for at

vide hvor gamle de er? Og hvordan med
betaling?
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Claus Raasted

Nar man lige tenker over det, sa virker tilmelding som en ret lille ting 1
forhold til et rollespilsscenarie. Folk vaelger om de vil med (eller bliver invite-
ret, eller hvordan det nu er) og sa melder de sig til. End of story. Det er vel
ikke sa svert, vel?

Well...

I virkeligheden er der en hel masse overvejelser der skal gores. Jeg har
provet at samle en liste over nogle af de ting, som jeg synes er relevant at tage
stilling til.

Skal spillerne betale for at tilmelde sig? Eller betaler de sene-
re?

Min klare anbefalinge er, at betalingen er en del af tilmeldingen. Har folk
forst sendt penge 1 jeres retning, er der storre chance for, at de faktisk dukker
op. Tilmelding uden gkonomisk binding kan godt fungere, men jeg har dar-
lige erfaringer med det.

Skal spillerne kunne se hvem der ellers er tilmeldt?

Det kan vare smart at vide hvem, der ellers kommer, nar man overvejer
at tilmelde sig et rollespilsarrangement. Maske er der nogen, man ikke har
lyst til at se, eller maske bliver man inspireret og hyped af at se deltagerlisten.
Omvendt kan det vaere svert at fa de forste tilmeldinger 1 hus. Det er fa, som
har lyst til at veere blandt de forste, hvorimod det at selge de sidste pladser
sjeldent er svart.

Kan alle tilmelde sig eller skal man godkendes pa en eller an-
den made?

Der er nogle scenarier, der er invite-only. De fleste er dog dbne for alle. Det
giver en masse fordele, men der er ogsa den ulempe, at man kan risikere at
fa folk, som faktisk ikke er interesseret 1 at spille det rollespil, I gerne vil have
dem til. Hvis det er et lille rollespil, sa synes jeg invitation-only er en god idé.
Er det noget med mange mennesker, bliver dog hurtigt rodet og noget med
venners-venner-og-hvem-kan-sige-god-for-hvem alligevel.
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Tilmelding

Hvordan betaler deltagerne?

Man kan give en bank konto og tage imod bankoverforsler. Man kan bruge
en billetplatform, som f.eks. Billetto.dk. Man kan ogsa veelge kun at tage imod
kontanter. Det athenger lidt af behovet. Til vores bernekampagne 1 Rude
Skov har vi altid kert cash-only, men til de store polske rollespil, hvor folk
melder sig mange maneder 1 forvejen, er det risikablt at sige “Jo, jeg kommer.
Bare rolig, jeg skal nok betale 3.000 kr pa location.”

Hvad med afbud?

Spilleren har betalt. Men sa er der noget, der sker, og hun bliver nedt til
at aflyse. Hvad sa? Skal hun have sine penge tilbage? Eller maske nogle af
dem? Har du stadig udgifterne selvom spilleren ikke er der? Er der forskel pa
at melde fra et halvt ar i forvejen og pa dagen?

Det er ret vigtigt, at spillerne ved hvad de gar ind til, og det er ogsa vigtigt,
at du ikke ender 1 okonomisk hovedpine (eller med et scenarie der slet ikke
fungerer!) fordi der er kommet nogle afbud 1 sidste ojeblik. Vi havde engang et
scenarie, hvor vi havde tre atbud 1 traek til fyrste-rollen 1 ugen op til scenariet.

Som I nok kan lure, sa er det med tilmelding ikke helt sa simpelt som det
ser ud til!
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Tilmelding

Charles Bo Nielsen

Claus giver os et rigtig godt grundlag for hvad der oftest er verd at teenke
over 1 forhold til tilmelding. Betaling, gennemsigtighed og atbud er altid re-
levante at teenke over.

Hvis jeg skulle teenke pa noget lidt mere specifikt 1 forhold til tilmelding,
kan jeg ikke lade veere med at teenke pa gruppetilmelding.

Meget af arbejdet kan oftest leegges over pa en gruppeleder, der tilmelder
en gruppe af deltagere. Sa finder de selv ud af pracis hvordan de gor internt
med betaling, fordeling af roller og meget forberedelse. Deltagere der kom-
mer 1 grupper har 1 min erfaring oftest brugt mere tid pa at forberede sig og
der er nogle ansvarlige, som man oftest kan stole pa har leaest hele oplegget og
stillet de veesentlige sporgsmal pa vegne af hele gruppen.

Den vigtigste lektie 1 forhold til gruppe tilmelding er at holde en konstant
dialog med sine gruppeledere og sorge for at holde dem ved ilden 1 forhold til
scenariet, da de vil blive mere motiveret til at holde hank 1 deres gruppes folk.
Det handler igen om at uddelegere arbejdet med spiller kontakt, sadan at du
har mere tid til rent faktisk at designe dit scenarie.

I forhold til gruppe tilmelding kan det vere en god idé at lave nogle oplag
pa jeres hjemmeside til nogle grupper 1 gerne vil have med og sa kan folk
samles omkring dem, sa 1 stadig har lidt kontrol over retningen og hvordan de
passer ind 1 scenariet. Dertil skal 1 teenke over om det skal veere tvunget gruppe
tilmelding, eller om folk ogsa kan tilmelde sig som enkeltperson. Det kan vere
bavlet, bade at skulle forholde sig til holdledere og enkeltpersoner pa samme
tid, men omvendt jo mere frihed dine spillere har, jo flere vil nok synes det er
fedt at vaere med.

Et sidste pointe er sa taget fra rollespillet Delirium, hvor at man kun matte
tilmelde sig som par. En mand og en kvinde, dette var meget kontroversielt
og skabte en masse rore, men uanset sa er det en spendende made at tenke
kreativt med sin tilmelding. Det kan ogsa vere at spillerne skal udfylde et
sporgeskema eller vinde en konkurrence for at fa lov til at vaere med.
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Tilmelding

Pierre Husted Sigvardsen

Hvad har du egentlig brug for at vide?

Forst bor du gore dig nogle tanker om hvor mange informationer du egen-
tlig har brug for. Er det vigtigt for dig at vide blodtypen pa samtlige deltagere
og deres forfedre, eller skal du bare vide om der kommer 42 eller 417 unger?

Jeg er selv meget detaljeorienteret, og oplever igen og igen, at jeg har brugt
meget tid pa at samle ligegyldige data ind. Tanken om at kunne lave alt mulig
statistik, synes jeg er rar. Men kun ganske sjaeldent bliver det egentlig brugt.

Husk pa at Kommuner og Bifrost er meget glade for deltager/alderssta-
tistik. Sa det er altid godt at have med. Men det kan gore helt enkelt med et
kryds-af-skema ved in-check.

Altsa: Spar dig selv noget arbejde, og lav tilmeldingen sa enkel som muligt!
Eller fjern den helt, hvis den egentlig ikke er nodvendig.

Deltagere skal altid betale ved tilmelding - ogsa nar det er
“gratis”

Selv nar arrangementer er finansieret af kommuner eller lign., sa bor man
altid kraeve betaling ved tilmelding. Bare en ganske enkel rund 20-kr gor mi-
rakler for fremmeodet.

Har man ingen tilmelding, sa krever man selvfolgelig forst pengene ved
in-check.

Uden betaling, sa risikerer man at kun en lille del af’ de tilmeldte dukker
op - er min erfaring.
Mange muligheder pa det der internet

Der er bunker af gratis og nasten-gratis sider, hvor du kan oprette din
egen tilmeldingsside - tag et kig her: http://lmgtfy.com/?q=event+tilmelding
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Sadan far du spillere (4)

Netvaerk

Nar der er styr pa det basale, sa skal du

ud og have fat i folk. Dit netvcerk er et godt
sted at starte. Det er dog ikke sikkert, de

er ligesa begejstrede som du er, og hvad sa?
Hvordan snakker du med folk om dit projekt?
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Louise Amalie Juul

I har styr pa det. Scenariet er designet, planerne er lagt, det meste er
efterhanden pa plads. Nu skal I have spillere, og I har formentlig en 1dé om,
hvilken slags spillere, I gerne vil have med til jeres scenarie. Der er mange
mader at fa fat pa dem - og som rollespiller har du formentlig allerede et spi-
rende netverk af] ja, du gettede det, andre rollespillere.

Skriv et pitch

Dit scenarie er selvfolgelig det vildeste, der kommer til at ske for Rolle-
spilsdanmark 1 ar. Lige nu er det bare kun dig og dine medarrangerer, der
ved det. Lad det ikke blive ved med at veere sadan! Skriv et pitch. Beskriv dit
scenarie pa max ti linjer:

*  Hvad er grundideen?

*  Hvad kan man forvente som spiller?

*  Hvorfor er det fedt?

*  Hvornar, hvor lenge, hvordan og hvor meget?

Start med at sende det til nogen, du kunne forestille dig, ville vere interes-
serede. Det kan for eksempel vere 1 en Facebookmeddelelse. Bed gerne om
reaktioner og feedback allerede her. Hvad synes de om idéen? Kunne de vere
interesserede I at veere med? Kender de nogen, der kunne?

Find someone famous

Forste gang jeg designede et rollespil var jeg heldigvis 1 nyttigt selskab. Jeg
designede det nemlig sammen med Claus Raasted, der havde (har!) en del
mere erfaring med rollespilsmiljoet, end jeg havde (har!). Claus tog vores pitch
og sendte det afsted til en masse potentielle spillere 1 hans netverk.

Det, at han sendte det afsted, sendte et signal om, at han havde ‘blastem-
plet’ scenariet, og at han synes, det havde potentiale. Det lyder maske pikant,
men anerkendelse fra gamle, garvede arrangerer kan veje og betyde en del.
Sa send dit pitch til nogle af de arrangerer/rollespillere/gamle tosser du be-
undrer allermest, eller som du kan forestille dig, har det helt rigtige netverk.
Det kan vere, de bryder sig om det og vil gore dig en tjeneste!
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Netverk

Sperg!

Det virker farligere at sporge folk, end det er 1 virkeligheden. De fleste vil,
uanset erfaring og famousness og antal scenarier bag sig, blive smigrede over,
at du tenker pa dem nar du tenker pa en god designer/forfatter/arrangor.
De er bare mennesker, og hvis de ikke har tid eller overskud til at hjelpe dig,
kan de fleste godt finde ud af at sige nej.

Hvad sa hvis de ikke kan lide det?

Et rollespil er ingenting vaerd uden spillere. Hvis du overhovedet ikke far
nogen positive reaktioner pa dit pitch og din fantastiske scenarieidé, kan det
skyldes flere ting:

*  Maske var det ikke sa god en 1dé alligevel. Hvis folk reagerer negativt
pa din idé, sa sperg dem, hvorfor. Hvad er det, der gor, at de ikke er interes-
serede? Er det praktiske arsager, eller er det noget, der er fundamentalt galt 1
designidéen? Feedback er altid vaerdifuldt.

*  Maske har du kommunikeret idéen ud pa en darlig made. Det kan
vaere, de slet ikke har forstaet, hvad det er du vil, og sa ma du jo vinkle om og

ORKTIP

HVIS DU SPYRGER PANT, ER

DE FLESTE MED PA AT BLIVE
SPURGT OM DE VIL MED TIL
DIT SCEMARIE. BARE HUSK,

AT DET ER OK, HVIS DE
SIGER MEJ 0G DET HAR IKKE
NODVENDIGVIS NOGET MED
DIG AT GYRE!
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Netverk

Claus Raasted

Du har lavet et scenarie. Alle dine venner tilmelder sig selvfolgelig, fordi de
er dine venner.

Right?
Well...

Virkeligheden er maske nok nermere, at nogle af dem tilmelder sig. Nogle
af dem overvejer det, men gor det ikke. Nogle af dem siger, at de nok skal,
men far det aldrig gjort. Nogle af dem lover guld og grenne skove, men havde
aldrig tenkt sig at gore noget ved det. Og nogle af dem siger bare “Neh, det
er ikke lige min stil”.

Reovhuller! Eller hvad?

Det er fristende at blive sure pa ens venner, fordi de ikke bakker op. Det
kommer man bare ikke sarligt langt med. Det er jo trods alt din 1dé, ikke
deres, og du beder dem om at bruge deres tid (og maske deres penge) pa at
stotte dit projekt.

Mit rad til dig er, at vaere helt afklaret med det faktum, at bare fordi dine
venner er rollespillere, sa er det ikke det samme som, at de vil med til dit rol-
lespil. P4 den made bliver du et gladere menneske, og ender ikke 1 ov-diskus-
sioner med dine venner.

I'sidste ende, sa er det ikke fedt at have spillere med, der er der fordi de skal
vere der. Ogsa selvom det kan vaere hardt, at indse, at ens venner ikke er ens
storste fans, sa er det jo ganske fair, at det er sadan. Derfor kan man heldigvis
vere venner alligevel!
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Netverk

Lukas Lunee

“Jeg tog helt selv herhen. Sa bare lige begivenheden pa Facebook og teenk-
te jeg skulle deltage 1 det her scenarie.”

Er nok en saetning mange arrangerer dremmer om at here, men de faerre-
ste horer. Og det er der en rigtig god grund til. Det er fordi det, at tage til et
scenarie, en fest eller sagar bare 1 skole, hvis man ikke kender mange eller ikke
er blevet inviteret kan forekomme ekstremt greenseoverskridende.

Det er her du som arranger kommer ind 1 billedet.

Formar du at kontakte de her potentielle deltagere, som gerne ville med,
men maske ikke helt foler de tor, eller ikke foler de kender nok, sa kan du fa
en del flere med til dit arrangement.

Pa Facebook er det nemlig muligt at trykke ‘interesseret’ pa begivenheder.
Tager du og skriver til alle, eller thvertfald halvdelen af’ dem som overvejer at
komme, sa er chancen at en god handfuld af dem rent faktisk ender med at
komme.

Bade fordi du som arranger patager dig rollen som en person, de er trygge
ved at kunne tale med. Men ogsa fordi det altid er rart, at vide man er onsket
til et arrangement.

Sa hvis du har mulighed for, at fa fat pa de her personer, fa dem til at fole
sig mere trygge og fole sig enskede? Ja, sa er du sikret mange flere deltagere,
og nok ogsa en ny bekendt eller to.
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Sadan far du spillere (3)

Facebook

Det er ikke alle, der er pa Facebook. Kun
1.8 malliarder om maneden. Sa det er
smart at have en plan for hvordan du vil
bruge Facebook. Skal du have en gruppe?
En begivenhed? En fan-side? Maske
ligefrem noget betalt reklame?
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Charles Bo Nielsen

A necessary evil. Man kan sige rigtig meget skidt og problematisk om Fa-
cebook, men 1 sidste ende er det lidt ligesom kapitalismen, vi ved alle sammen
godt det er rigtig skidt, men vi kan ikke lade vere med at engagere os 1 det
alligevel.

Derfor sa er det gode sporgsmal, hvordan skaber man den storste vaerdi
ved brugen af Facebook?

Facebook har en massiv kommunikationsstrem. Der er komplekse algorit-
mer, som du kan bruge til din fordel, hvis du vil have dit budskab frem og sikre
en god kommunikation.

Jeg har tips til folgende kommunikationsveje:

*  Personlige vaegge
*  Begivenheder

* Interesse grupper
*  Fansider

*  Private beskeder

Hyvilke fordele og ulemper har de 1 forhold til at fa dit budskab frem?

Din personlige vaeeg kan du bruge til at dele dit scenarie pa og sperge din
vennekreds til rad og hjelp for dit scenarie. Det er nok ikke alle dine venner
der ser hvad der er pa den og hvis du har indstillet dine opslag til at vaere “of-
fentlige” sa kan flere folk nemmere fa nys af hvad du sperger efter. Sa snart
dine venner liker dit opslag, sa vil det give adgang til at deres venner kan se
dit opslag og muligvis vil de veere istand til at hjelpe dig.

Begivenheder er oplagt at bruge 1 forhold til arbejdsweekender op til, men
selvfolgelig ogsa selve scenariet, begivenheder har den fordel at sende remin-
ders for det starter din dem der har tilmeldt sig og er nemt at til at fa kommu-
nikeret tid og sted til mange mennesker.

Du skal her vere opmeerksom pa at, hvis du laver et event pa din Fan side
eller din gruppe, sa er det kun dem der allerede er med der, som kan finde dit
event - til gengaeld sa far dem 1 gruppen en direkte invitation.
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Facebook

En gruppe for dit scenarie, din forening eller din arrangergruppe, gor at
folk kan vere med, hvis de gerne vil engagere sig. Vaer opmerksom pa at
grupper nemt kan tabe momentum, hvis ikke du er engageret med at fa folk
til at skrive 1 den. Nar folk selv skriver opslag, sa er der storre chance for at de
far en notifikation om at der sker noget 1 gruppen. Facebook venskaber mel-
lem folk her spiller ogsa en stor rolle med at fa mindet folk om nar der sker
noget 1 gruppen, da Facebook algoritmer prioriterer det dine venner skrive
over det andre skriver.

Fansider kan du oprette til dit scenarie, din arrangergruppe eller maske din
kampagne, hvilket giver nogle skonomiske muligheder 1 forhold til at booste
din reekkevidde og ogsa er nemmere at fa folk med pa, fordi de fleste har lette-
re ved at “synes godt om” dit scenarie end vare med 1 din gruppe. Sa du nar
nemmere ud, men det er her rigtig vigtigt at du selv skaber en masse indhold
lobende der holder liv 1 din fan side, ellers dor alt din raekkevidde hurtigt.

Privatbeskeder kraever, at du skal veere obs pa at det er rigtig smart at skrive
til folk private og motivere dem til at engagere sig mere 1 din gruppe/side/
begivenhed, fordi folk er mere villige til at reagere pa en personlig opfordring
end en gruppe opfordring. Dertil er det godt at vide at hvis du sender beske-
der til folk du ikke er venner med er der stor chance for at det ender 1 deres
spam filter. Sa anseg om venskab forst og sa skriv til dem.
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Facebook

Claus Raasted

Det bedste ved facebook er, at alle er pa facebook. Det er ikke helt rigtigt,
men det er rimeligt teet pa. Det betyder ogsa, at du kan eksperimentere med
betalt facebook-reklame. Det virker lidt som noget uforstaelig voodoo-magi
(synes jeg 1 hvert fald), men det er faktisk noget med enormt potentiale.

Hvordan facebook reklamer virker er der skrevet lange artikler om, og der
findes tonsvis af hjalpe-videoer derude, som du kan kigge pa. Det som jeg vil
sige med facebook-reklame er, at du for ret fa penge kan fa dit budskab ud
til nogle ret specialiserede malgrupper. Hvis du tenker, at dit scenarie ville
vere perfekt for 28-arige fra Kebenhavn, som godt kan lide teater, vampyrer,
horror og serien True Blood, sa kan det lade sig gore. N4, ja, og du vil fange
dem mens de er pa mobilen.

Hvis du gar efter rollespillere som din primare malgruppe, sa er det nok
ikke super nodvendigt, da vi har nogle sterke netvaerk allerede og ting spreder
sig med lynets hast gennem de forskellige miljoer. Men hvis du gerne vil na ud
over det etablerede miljo, sa er der altsa muligheder 1 det.

Om ikke andet er det smart at leere noget om, fordi der er sa mange af

os gamle rotter, der ikke fatter hvordan det virker, og som gerne vil have din
hjelp til vores egne projekter!
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Facebook

Lukas Lunee

Ligesom kapitalisme, sa har Facebook den fremragende evne, at det ikke
kun gor os rigere, men det giver ogsa enorme muligheder for, at vi kan blive
tettere forbundne. Facebook kommer nemlig ikke kun arrangeren til gode,
det kommer ogsa potentielle spiller til gode.

Det forste man kan skal anerkende, er at man - iseer som ung - gerne vil
vise sig fra sin bedste side pa Facebook. Sadan, at nar ham/hende/de sode
tjekker, hvem du er (les: stalker), sa er man sikret, at de tenker man er lidt
cool. Det gelder ogsa 1 forhold til arbejde, venner og familie, man vil gerne
vise man er aktiv og laver noget spendende med sit liv.

Derfor er et godt tip, at tagge folk 1 ting som viser dem som aktive. Har I
haft en workshop? Sa post et billede af det og tag alle de deltagende. Sadan
kan deres venner se det og tenke: “Det ser godt nok fedt ud, maske jeg ogsa
skulle med”.

Du kan ogsa lebende poste billeder pa jeres fanside, her kan du feature
forskellige spillere 1 bedste “Humans of New York™ stil. Sa kan du give delta-
gerne eksponering, hvor deres venner til gengzld ser noget vedrerende DIT
scenarie.

Vigtigst er selvfolgelig, at poste billeder efter scenariet og tagge folk pa dem
(hvis de er ok med det!). Sa kan dem, der ikke var med tenke “Gid jeg var
med, det sa godt nok fedt ud. Jeg ma hellere deltage neste gang”

k‘ 4

>
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Sadan far du spillere (6)

Andre sociale medier

Instagram. Twitter. Snapchat. Der er nok
at veelge imellem, og alle platforme har
fordele og ulemper. Hvad skal du overveje
for du gar amok pa de sociale medier? Er
der noget, der virker bedre end andet? Hvad
kan du selv lide?
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Louise Amalie Juul

Kend dine malgrupper - og vinkl efter dem!

For du begiver dig ind 1 junglen af sociale medier, er det en god idé at sxtte
dig ind 1 dem. Herunder folger en oversigt over nogle af de mest anvendte,
med en lille introduktion til hver og lidt om, hvad de kan bruges til.

Twitter

Der er tre slags mennesker pa Twitter: Journalister, politikere og Peter Bro-
dersen. Det er omtrent det. Derudover er der selvfolgelig ogsa alle udlen-
dingene. Twitter er f.eks. meget mere anvendt 1 USA og England end det er
1 Danmark. Twitter er derfor primert et veerktoj for dig, hvis du skal have
kontakt med journalister, politikere eller udenlandske spillere. Det er et medie
for de hurtige, skarpvinklede beskeder, og det er isaer godt, hvis du har store
nyheder eller links at dele.

Instagram

Instagram er forst og fremmest et visuelt medie, og selvom det kan synes
bladt, kan det vaere enormt vaesentligt for promoveringen af dit rollespil. De
rigtige billeder kan vere enormt stemningsskabende, og vere med til at give
spillerne en klar idé om, hvad din vision for scenariet er

Velg fa, men lekre billeder, og promovér dem skamlost. Medmindre de
selv er med pa dem, gider folk gider ikke kigge pa 50 variationer af nwsten
samme motiv. De fleste smartphones kan tage udmarkede billeder 1 hoj ople-
sning, sa det skal ikke nedvendigvis vaere en dyr fornejelse.

Brug hvad du har. Hvis du laver rollespil pa et slot - sa brug omgivelserne!
Hvis du laver blackbox, sa tag billeder af spillere eller effekter 1 det lackre
scenelys.

Stories er en god made at fa malgruppen til at folge med. Med ‘stories’-
funktionen pa Instagram, kan du invitere spilleren eller den interesserede
med bag scenen 1 arrangerprocessen. Det kan give en folelse af hype og af
fortrolighed mellem dig og spillerne. Brug den kun, hvis du rent faktisk har
noget fed at vise frem.
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Andre sociale medier

Snapchat

Snapchat er god til det, der sker lige nu. Som Instagram er det et visuelt
medie, men mere midlertidigt og umiddelbart. Pa Snapchat har du som pa
Instagram mulighed for at dele stories og sma glimt at hverdagen/forberedel-
serne/whatever, som modtageren vil have adgang til 1 24 timer. Spillerne kan
ogsa sende billeder til dig, som du kan velge at viderebringe.

Iseer Snapchat er et godt medie til “take-overs”, hvor en person, spiller eller
arrangoer, kan overtage brugeren og vise 1 glimt, hvad vedkommendes rolle 1
forberedelserne til scenariet er. Pa den made kan du forlenge spiloplevelsen
og folelsen af at vere med uden at veere fysisk til stede.

Pinterest

Pinterest er en slags online opslagstavle, du kan dele med dine spillere. Her
kan du eller de leegge billeder, citater eller artikler op, der kan vere til inspira-
tion for resten af spillerne. Det er en nem made at pege spillerne 1 den rigtige
retning 1 forhold til dine visioner, og det er en god platform til deling af ideer
eller ting man lige hurtigt finder og vil lase senere.

Afsendertanken

Nar du promoverer dit rollespil pa de sociale medier, er det vigtigt at den
primere afsender er rollespillet - altsa selve arrangementet - og ikke dig som
privatperson. Det er en god idé at tenke lidt over, hvem du er som afsender.
Hvis variationen 1 sproget eller brugen af Instagramfiltre og billedredigering
bliver for stor, kan modtageren blive forvirret. En losning kan vaere at have én
arrangor, der star for det.
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Andre sociale medier

Charles Bo Nielsen

Min erfaring med sociale medier er at det skal veere nemt for deltagerne at
bruge. Det skal vaere nemt at stjeele billeder fra scenariet og videoer skal vere
lige til at dele alle steder. Det er 1 hvert fald det der skal til, hvis man gerne vil
ga viralt. Der kan selvfolgelig slas et slag for at holde tingene privat. Men min
mission er oftest at fa spredt interesse for rollespil og fa sendt den gode historie
ud til hr og fru Danmark.

Den eneste made vi nar derud 1 dagens Danmark er ved at nok mennesker
deler historierne. Sociale medier er nemlig det, sociale, udgangspunktet er at
dele med hinanden. Rollespil er her pisse nemt at have med at gore, fordi der
er ofte flotte kostumer, spendende materiale og engagerede deltagere der ikke
kan fa nok af at dele deres historie til alle og en hver.

Hvis du gerne vil have dit scenarie ud, sa gor det nemt at dele alt og gor det
klart for alle at det er okay, at bruge jeres billeder, man skal bare lige nevne
fotografen og sa ellers bare go nuts. Eller endnu bedre, betal en fotograf for
at 1 ma bruge deres billeder uden mere fnidder - fordi skal tingene virkelig ga
viralt, sa skal der ikke vaere noget der stopper folk fra at dele det.

ORKTIP

HVIS DU ER EN GAMMEL
DIMOSAUR, DER IKKE FORSTAR
MUTIDENS UMGE, SA BRUG ET
PAR TIMER PA AT FORSTA
DEM. DET ER DET VA£RD.
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Andre sociale medier

Claus Raasted

1. Tolk, der er fodti80’erne (eller for!) er helt ude at skide og fatter hat og
briller. Jo, bevares, maske er vi pa Insta, snappen og tweeter pa livet los, men
vi gik 1 sta for leenge siden. Der er forskel pa at bruge noget bevidst og bruge
det instinktivt. For mig er mails instinktivt, men alt derefter er tillert og foles
clunky.

2. Hwis I kan, sa find nogen, der er fodt med mediet allerede integreret
og lad dem tage sig af det. Det giver heller ikke mening at forsege at laere
14-arige at skrive formskrift 1 stedet for pa tastatur, mens min mor har en ele-
gant handskrift.

3. [Irygt. Jeg er 38 og er ikke helt teknologisk imbecil. Men jeg kan sgu’
godt merke, hvordan det bliver svaerere for mig at folge med pa tech-fronten.
Folk, der er interesserede skal nok folge med - uanset alder - men nar man gar
udenom snavre grupper spiller alder en rolle.

4. Konsekvensen af det er, at man ma indse, at brede malgrupper er
sveere at kommunikere til. Hvis du vil lave et rollespil for 15-50 arige, sa har
du nogle, der synes snapchat allerede er lidt gammelt og kikset, og nogle der
ikke har hert om det.

5. Det allervigtigste sted at huske pa alt det her er, nar I laver rollespil
hvor bern skal deltage. Hvis du vil have de 9-arige med, sa skal du tale til de
9-ariges foraeldre. Pa deres praemisser.

6. #larpguru #gammel #lortehashtags #kanmanskriveo #thestruggle-
isreal
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Sadan far du spillere (7)

Meoder/Kongresser

Et af de bedste steder at mode potentielle
spillere, er pa steder hvor de i forvejen er.
Men er det rollespilskongresser? Filmmes-
ser? Idreetsdage? Hvordan kommer du 1 det
hele taget ud til et arrangement og spreder
ordet?
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Claus Raasted

Fastaval. Knudepunkt. Forum. Og der er flere endnu. Der er masser af
steder, hvor rollespillere mades, og hvor du kan finde nogle at snakke med om
dit projekt. Fordelen ved at tage til en rollespilskongres eller lignende er, at folk
alligevel er der for at snakke rollespil. Du kan selvfolgelig ogsa tage til andres
rollespil og moede dine potentielle spillere der (hvis du far lov af arrangererne,
selvfolgelig), men folk tager oftest til rollespil for at spille rollespil - ikke for at
snakke om det. Der er kongresserne nemmere.

Men hvordan ger man? Tager du bare af sted til f.eks. Fastaval og stopper
alle du moder og sporger “Har du hert om rollespilsscenariet Fyrtarnet? Nej,
sa lad mig fortelle dig om det!”, eller kreever det en plan? Well, du kan selvfol-
gelig godt gore det forste, men jeg tror ikke det bliver en stor succes. Tenk
hellere over hvad du vil gere pa forhand. Har du nogle laekre flyers med?
Maske plakater til at haenge op? Har scenariet en trailer eller en hjemmeside
du kan sende folk til, hvis de er interesserede? Er I pa Facebook?

I min erfaring er det vigtigste at have en meget hurtig version af scenariet,
som du kan forklare. En beskrivelse som hejst er en s@tning, og som giver en
klar fornemmelse:

“Det er ligesom Hunger Games, hvor nogle slar hinanden ihjel og andre
laver politiske intriger.”

“Det er et Warhammer slag, bare live 1 stedet for med figurer.”

“Det er en post-apokalyptisk fremtid, alle slas om ressourcer, og vi bruger
NERF guns.”

Men nar du sd har din mikro-prasentation klar, hvordan kommer du sa
til at snakke med folk? Det ath@nger lidt af’ arrangementet. Maske er der tid
sat af til scenarieprasentationer. Maske er der et sted, man kan legge flyers.
Maske er det en god 1dé bare at haenge ud 1 feellesomradet og sa sludre med
folk. Nar de sa sporger hvad du gar og roder med kommer du med den korte
beskrivelse, og hvis de siger “Fedt! Fortel mere.”, sa er du 1 gang.
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Moder/Rongresser

En vigtig ting at huske pa er, at det er de ferreste (rollespillere som ikke-
-rollespillere) som gider blive pushet ting, eller “blive solgt til”. Hvis vi sidder
og snakker og du forteller om dit nye rollespilsprojekt, og jeg synes det lyder
interessant, sa er det cool. Men hvis du kommer hen og siger “Hej, vil du here
om mit nye rollespil?” sa siger jeg sgu’ nok nej, tak, med mindre vi kender
hinanden 1 forvejen.

Som rollespilsarranger skal du hellere vere en spendende projektmager
end en anmassende facer, der prover at selge mobilabonnementer. Iser nar
vi er til kongres.

Nar alt det er sagt, sa er det bare med at komme af sted. De fleste rollespil-
skongresser er nemlig ikke bare gode steder at rekruttere spillere, de er ogsa
fede 1 sig selw.

ORKTIP

DANMARK ER
FYLDT MED FEDE

ROLLESPILSKOMNGRESSER.
DER ER DE STORE DER HAR

VAERET DER I MANGE AR

(FASTAVAL, VIKING-CON,
FORUM, ETC), MEN OGSA EN
MASSE MIMNDRE. KOM UD 0G

M@D NOGLE MENMNESKER!
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Moder/Rongresser

Charles Bo Nielsen

Det er rigtig godt at have en plan for hvad man vil fortelle og iser at in-
dove en kort pitch kan vare en rigtig god idé, sta foran spejlet derhjemme og
ov dig pa den samme historie hvergang, det lyder cliché, men det virker. Det
er isaer vigtigt at vaere konsistent med hvad du siger og hvad du lover, nar du
er pa en kongres, fordi deltagerne der horer om dit scenarie, vil forhabentlig
snakke med hinanden om dit scenarie.

Hvis du sa har lovet Kasper en ting, Kathrine noget andet og Kirsten no-
get helt tredje, sa vil det opleves usikkert og kaotisk. De skal helst alle sammen
fa en oplevelse af at have faet den samme pitch, hvilket er derfor det er godt
at have en plan pa forhand.

I forhold til lofter er det ogsa vigtigt at have snakket med dine medarran-
gorer om hvor meget 1 vil afslore pa forhand og hvor meget 1 lovet. Nar spil-
lerne kommer med idéer til dit scenariet, kan det godt give lyst til bare at sige:
“Ja, det er en pisse fed 1dé det gor vi ogsa!”.

Her er det smart at holde lidt igen bade 1 forhold til at du jo lover noget pa

de medarrangerers vegne og fordi du ender 1 en situation hvor at de deltagere
der taler med hinanden om dit scenariet, forteller vidt forskellige ting.
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Moder/Rongresser

Lukas Lunee

“Far er det ikke vildt, at jeg ma komme med til Forum?!”
“Ja, det eneste du skal huske er vi kun ma vare der 1 dag og du skal vare
lidt @eldre for du kan komme med til festen om aftenen.”

Sadan lod samtalen mellem min far og dengang 13-arige Lukas, inden jeg
havde faet dispensation til, at deltage 1 Forum 2011. Selv uden deltagelse 1
festen var det 4 timers deltagelse jeg sent glemmer.

Siden dengang har - nu - 19-arige Lukas deltaget 1: Knudepunkt, Forum
og Fastaval - flere gange endda - og meget har @ndret sig siden. I dag ma jeg
vere med til festerne, og endda blive lagt 1 seng af mine sode venner under
dem.

Men det som virkelig har gjort indtryk pa mig, og som har givet mig lyst til,
at deltage 1 arrangementer er noget helt bestemt.

Som kan siges 1 to bullets:

*  Hvorvidt arrangeren, som vil have mig med, virker som en flink per-
son.
*  Hvorvidt jeg kender nogen som deltager.

Her er kongresser jo oplagte bud pa at opfylde de to kriterier. Hvis en
arrangor fanger en af mine kammerater og mig sammen, og bruger de tips
og tricks Charles og Claus har nevnt, sa er den naesten hjemme for mit ved-
kommende.

Dette giver mig jeg lyst til, at deltage, bade fordi arrangeren virker sod og
god til, at besvare sporgsmal. Men ogsa fordi, jeg er sikret mine gode venner
kommer til, at have det sjovt til scenariet med mig.

Sa er man sikret samtalen mellem 19-arige Lukas og hans far bliver:

“Far tror du min SU holder til, at tage til endnu et scenarie med mine

venner?”’
“TJa, men det kommer an pa, hvordan du handterer festen”
b b
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Sadan far du spillere (8)

Flyers/Plakater

Selvom vi lever i den digitale tidsalder

er det stadig fysisk reklamemateriale.

Er det noget, der er veerd at bruge tid pa?
Hvad kan det? Hvad er det ikke sa godt
t1l? Har du nogen, der kan hjeelpe dig, eller
drommer du bare om 10.000 flyers?
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Claus Raasted

Jeg elsker flyers. Jeg kan blive helt glad, nar jeg ser en leekker flyer for et
arrangement - om det er et rollespil eller ej. Men kan de betale sig at lave?
Det er et godt spergsmal. Pa samme made med plakater. De kan veare ganske
leekre, men hvad far man egentligt ud af dem?

Det afgorende er selvfolgelig hvordan man laver dem og hvordan man
bruger dem.

Har I en dygtige grafisk designer, der kan smakke en laekker plakat eller
nogle snazzy flyers sammen pa ingen tid? Eller er det noget, der vil koste blod,
sved og danske kroner at fa til at ske? Umiddelbart har produktion af flyers/
plakater tre trin (hver med udgifter forbundet!):

* Design: Det koster tid/penge/energi at fa lavet skidtet klar 1 InDesi-
gn, Photoshop, etc.

*  Produktion: Trykkerier tager gerne penge for at printe jeres lackre
promo-materiale.

*  Distribution: Det skal ogsa ud. Flyers, der ligger og samler stov
hjelper ingen.

Hvis I ikke har en plan for alle tre stadier, skal det nok ga galt. Jeg har
mange gange veret med til at designe og producere flyers, visitkort, bannere
og lign, uden at have en klar plan for hvem der skulle distribuere dem, og
hvordan. Jeg tror stadig vi har flyers liggende fra 2009, som ikke er kommet
ud endnu.

Hvordan kan det ske?

Det kraever en ting at designe en flyer. Det kraever nogle grafiske design
skills, maske noget feengende tekst og en eller anden overordnet vision. Det
kraever noget helt andet at fa det trykt. Tit betaler man sig fra det, men nogen
skal stadig hive fat 1 trykkeriet og fa hentet de fysiske flyers (eller fa dem sendt
hen til jer). Og sidst, men absolut ikke mindst, sa skal de ud 1 haeenderne pa
folk. Det er sjeldent, at designeren gider sta for det ogsa, og trykkeriet gor det
1 hvert fald ikke. Sa sorg for, at I har nogle, der godt vil dele jeres flyers ud og
hange jeres plakater op.
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Flyers/Plakater

De fleste rollespilsbutikker er nemme at snakke med og vil gerne have fly-
ers fra jer, men det kraever, at I tager kontakt til dem. Men jeg kan ikke un-
derstrege nok gange hvor vigtigt det er, at have en plan for hvordan tingene
kommer ud.

Nogle gange er det noget sa grotesk som, at ingen ved hvor flyersne er
endt, fordi de ikke er 1 en klart markeret kasse. En enkelt gang fik vi ved et
uheld smidt et par tusind flyers ud, fordi de 1a 1 en indkebspose og flad.

Det er blevet ekstremt nemt at designe. Tryk kan man betale sig fra. Sa hav
fokus pa distribution!

ORKTIP

LAKRE FLYERS ER FEDE, MEN

HVIS BUDGETTET IKKE ER TIL

DET, SA ER EM FOTOKOPIERET

FLYER BEDRE EMND INGERN.
DER ER MASSER AF SKOLER
0G ARBEJDSPLADSER, SOM
ER FRISKE PA, AT MAN LIGE
LAMER KOPIMASKIMEN.
GYR DET!
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Flyers/Plakater

Henrik Vridstoft

Fodarbejde! Fodarbejde! Fodarbejde!

Rollespilsbutikker og spilforeninger er selvfolgelig et godt sted at legge fly-
ers for at na ud til jeres malgruppe, men hvis I virkelig vil sorge for at de po-
tentielle spillere far fat dem, anbefaler jeg at I forherer jer med de arrangerer
der arrangerer diverse faste manedlige arrangementer for rollespillere.

Hor om det er okay at I ma komme forbi og dele flyers for jeres arrange-
ment ud, maske endda fa lov til lige at sige et par ord ved en evt. briefing eller
debriefing.

Med mindre jeres arrangement ligger lige oven 1 et af’ deres faste manedli-
ge arrangementer burde der ikke vaere de store problemer med det.

Deler I flyers ud til et rollespilscenarie skal I selvfolgelig kun dele flyers ud
for og efter selve scenariet. Der er ingen der har lyst til at fa forstyrret deres
rollespil ved at I kommer hen til dem og begynder at fortelle om jeres scena-
rie.

Fordelen her er at I moeder lige pracis de folk der kunne have interesse 1
at deltage 1 jeres scenarie, der nu har muligheden for at stille jer direkte spor-
gsmal. I kan ogsa forhere jer ogsa med jeres lokale bibliotek om I ma legge
nogle flyers der.

Det er dog mere sa I som en rar detalje kan sige at I ogsa har et samarbej-

de korende med biblioteket, hvis I skal ud og sege hos diverse fonde. Der er
meget sjeeldent er nogle spillere der reagerer pa flyers der leegges 1 et bibliotek.
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Flyers/Plakater

Anne Serup Grove

Der er blevet snakket om at distribution er vigtigt og hvordan man distri-
buerer men her nogle tanker om hvad du distribuerer kan pavirke maden du
distribuerer pa.

For ja, du kan tenke det som bare at leegger nogle stykker papir et sted,
men det behover ikke vaere sidan. Som Henrik skriver, er det effektivt at fa
deltager gennem direkte kontakt. Og typen af det du giver en mulig deltager
1 handen pavirker hvad de gor med det. Inviterer den til at man folder den -
ruller den - heenger den op - kreller den sammen?

Til Black Box Horsens enskede hovedarrangeren, Simon, ikke bare at leg-
ge et stykke A5 papir et sted. Han ville gerne at flyeren:

1. sa godt og indbydende ud (det vil vi jo alle),
2. vaekkede nysgerrighed og spergsmal,
3. gav plads til diskussion.

Igennem en snak med ham blev det klart at det han enskede var en flyer
der havde mere tyngde til sig. Den skulle vare et forvokset visitkort for det
mede han havde delt med modtageren — face to face. Derfor valgte vi at lave
et postkort som flyer. Et postkort er 1 kraftigere papir og er derfor ikke et man
bare lige folder sammen og smider vak. Flyeren blev et simpelt redskab der
pavirkede maden hvorpa Simon medte muligere deltagere.

Prov at teenke over storrelsen (formatet), tykkelsen (vaegten) pa papiret og

overfladen (papirtype) pa papiret — det er med til at skabe en oplevelse, for dig
og for modtageren.

e &
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Sadan far du spillere (9)

Pressedxkning

Har du en vision om, at du skal veere pa
forsiden af Politiken? Maske blive neevnt pa
en blog? Hvad gor du for at fa dit rollesp:il

t medierne? Eller for at undga det, hvis det
er noget du helst vil holde privat? Hvad vil
journalister overhovedet have?
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Louise Amalie Juul

Omtale kan vare lekkert, men det er en stor tyk legn at al omtale er god
omtale - iseer nar det kommer til vores miljo.

Overvej, hvorfor I gerne vil have opmarksomhed udefra, om I overhove-
det vil have det, og 1 sd fald hvilken slags opmerksomhed, I vil have.

Der er forskel pa omtale, for der er forskel pa medier. Hvis I vaelger lokala-
viserne, har I god chance for at fa omtale. De mangler altid gode historier! Og
hvis de ikke har tid eller ressourcer til at komme ud, kan I altid sende nogle
leekre pressebilleder og en lille tekst, de kan trykke.

De storre medier skal ramme en storre malgruppe, og her er fortellingen
om hvad der skete 1 omradet lordag morgen ikke nok.

Send pressemeddelelser og ring pa dem, hvis I ikke far nogen respons.
Serg for at formidle, hvorfor jeres historie er vigtig for lige praecis det medie,
I henvender jer til.

Szt journalisten ind i sagen! Sadan rigtigt ind

Journalisterne er pa jagt efter den gode historie. De fleste er 1 hvert fald. Jo
storre en avis, jo mere skarp skal historien vare, den skal pirre og provokere,
og det kan hurtigt komme til at ga ud over dig (og alle os andre!).

Det er de faerreste journalister, der helt forstar, hvad rollespil egentlig gar
ud pa, og hvis de ikke forstar det, kan de ikke formidle det.

Teank derfor ud over jer selv og videre til en helt anden malgruppe, nar det
kommer til pressedakning. Hvad vil I gerne kommunikere? Er jeres ork-go-
blin-elver-romance-rollespil 1 virkeligheden en fortelling om flygtninge og ac-
cept af de sarbare 1 et samfund? Handler jeres spise-kage-i-hobbithulen-rolle-
spil 1 virkeligheden om voldelige parforhold eller racisme 1 udkantslandsbyer?
De allerfleste rollespil gar ud pa at sege en eller anden form for empati og
forstaelse for og 1 noget, der ikke er os og vores trygge hverdag. Det er unikt,
og det er dén historie, vi gerne vil fortelle. Ikke?

Jo mere, I pa forhand serger for at vinkle jeres fortelling, jo storre indfly-

delse har I mulighed for at have pa den historie, der bliver fortalt. Og indfly-
delse vil vi gerne have.
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Pressedekning

Sex szlger!

Men pas nu for pokker pa. En ting er at vi i rollespil har sexmekanikker, at
massage kan betyde samleje eller at vi kysser pa hinanden for sjov. En anden
ting er, hvordan det ser ud for folk, der ikke er os. En artikel om et omfattende,
gribende og historisk rollespil kan lynhurtigt blive til en udstillende artikel om
en flok polyamorese freaks der tager ud pa landet for at bolle med hinanden.
Ja, undskyld mit franske. Hvis det ikke er relevant for fortellingen, rollespillet
og miljoet, sa gor det ikke noget at undga at naevne det. Eller at pakke det lidt
ind, 1 hvert fald.

Hold styr pa journalisterne!

...Ellers lober de om hjerner med jer. I kommer (oftest) fra to meget for-
skellige verdener, og har to forskellige mal for artiklen. Journalisten skal selge
aviser - du skal promovere dit rollespil. Hele processen op til udgivelse handler
om kompromiser og forhandling. Insistér pa at fa lov at lese citater igennem

ORKTIP

DER FIMNDES JOURNALISTER,
SOM ER ROLLESPILLERE.
LAD VAERE MED AT TRO, AT
JOURNALISTERNE IKKE VED
MNOGET - 0G IKKE KENDER
FOLK. DER ER FLERE OG
FLERE, SOM VED EN MASSE
OM HVAD VI LAVER.
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Pressedekning

Claus Raasted

Ok, I har lest Louise Amalies ord og er naet frem til, at I gerne vil have no-
get presseomtale. Maske ikke for scenariet, men 1 hvert fald efter. Journalister
laver nemlig ikke kun historier om det der sker, men ogsa om det, der er sket.
Og hvad kan I sa gere for at gore det nemt for dem?

Der er masser af gode tips derude, men et fantastisk sted at starte er med
denne her youtube video:

Kort Sagt: ,,Snak pressens sprog” - af Kristoffer Thuree

Kristoffer er nemlig ikke bare tidligere journalist, men ogsa rollespiller
gennem mange ar.

Og et par tips fra mig skal der ogsa vare plads til!

1. Gode billeder er guld verd. Kan I fa en dygtig fotograf ud er det for
fedt. Kan I fa en nybegynder-fotograf ud med et godt kamera er det ogsa
godt. Og hvis I ikke kan fa nogen ud, sa sorg for at tage et par billeder med
et godt smartphone kamera. Hvis I bare ser en 5 min youtube tutorial om
at tage billeder med telefonen, lerer I en hel del, og resultaterne kan blive
virkeligt gode.

2. Video szlger! Her er telefonerne igen smarte. En iPhone kan optage
video 1 enormt lekker kvalitet. Snup lidt film af noget action fra rollespillet,
og interview et par deltagere bagefter. Forste gang bliver det maske tvivlsomt,
men der skal ikke meget til for det bliver ganske haderligt.

3. 5 gode billeder og 30 sek god video er bedre end 50 ok billeder og 30
min ok video. Husk det. ;-)
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Pressedekning

Pierre Husted Sigvardsen

Fotografering er et handveerk
Ikke for at afskreekke. Det er bare faktum, som man ber forholde sig til.

Sa dels er erfaring og viden vigtigt. Men vaerktoj er ogsa. Og bedst bli’r det,
nar der er det hele - erfaring, viden og godt veerktej.

Derfor er det en helt fantastisk god 1dé at forberede sig. Tag en masse
prove-skud, og se youtube-videoer.

Eller besog en kampagne 1 nerheden. Tag derud nogle gange inden dit
eget arrangement, og tag billeder. Sa far du evelsen, og far noget inspiration
og kan endda reklamere for dit eget arrangement samtidig.

Det kan ikke klares med venstre hand

De gode billeder bli’r taget samtidig med at der er mange andre opgaver:
Midt 1 det store ritual, Under den store kampscene, Nar den fortabte son
vender hjem.

Sa det bedste er at afsaette een bestemt person til at fotografere. En person
som ingen andre opgaver har. For hvis man har andre opgaver, sa er det foto-
graferingen, som taber 1 prioriteringen.

. og sa maske alligevel ...

Har man et godt kamera man tor lane ud, sa er en mulighed ogsa at udse
sig en eller flere deltagere, som kan stikkes kameraet 1 handen. Sa kan man
faktisk tit fa rigtig gode billeder midt 1 alt det sjoveste.

Eller man kan samle mobil-billeder. Folk tager jo efterhanden ret gode bil-
leder undervejs med deres telefoner. Udfordringen er sa bare at fa dem samlet

ind bagefter.

Hovsa, der blev jeg vist grebet lidt... der blev kun plads til noget om fo-
tografering.
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Sadan far du spillere (10)

Alt det crazy shit

Flash mobs. Stottefester. Virale videoer.
Der er meget der kan gores for at fa dit
rollespil ud over stepperne. Hvad passer

til projektet, og hvad passer til dig? Har du
nogle ressourcer? Er det overhovedet en god
idé at gore noget?
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Charles Bo Nielsen

Rollespillere er tit kreative og rollespil kan nemt fa vidtrekkende omtale.
Der er bade gakkede kostumer, store slotte og ubade. Det er dromme der kan
gores til virkelighed og med den rigtige vinkel, masser af benarbejde og lidt
held, sa kan det hurtigt ga helt amok.

Sex sxlger, folelser forforer og tarer teeller. Find det, der gor dit rollespil
ikke bare spendende, men provokerende. Dyrk dramaet og spil pa dem der
synes dit rollespil ikke burde eksistere. Modspil og debat skaber passioneret
omtale. Tenk bare pa kendte mennesker. De holder sig kendte ved at vere
centrum for en masse drama, der skaber dem omtale til at blive hyret til deres
naste store projekt.

Brug dig selv og din personlighed til at skabe kontroverser omkring dit pro-
jekt og deltag aktivt pa nettet. Du beheover pa ingen made have hele verden
til at komme til dit scenarie, men hvis hele verden har hert om det, sa er det
klart nemmere at finde de rigtige spillere for dig.

Der er brugt mange beskidte tricks gennem tiden til at fa omtale og det er
kun fantasien der setter greenser. I gamle dage lavede nogle arrangoerer sagar
fake profiler pa Liveforum (det davaerende svar pa Facebook gruppen Danske
Rollespillere) for at ga ind med elitaer attitude for at svine deres egne scenarier
med argumenter der var nemme at skyde ned. Sa kom potentielle spillere ind
og forsvarede projektet, og blev pa den made mere investeret 1 scenariet.

Du kan lave sarlige spillerbilletter med ekstra perks, hvilket bade vil skabe
omtale hos folk der er velhavende, og frustration hos folk der ikke er. Uanset
hvad vil det give masser af opmarksomhed! Man kan jo altid komme tilbage
og fixe de ting, der ikke virkede, og blive hyldet som de modne arrangerer
senere 1 processen.

Men udover kontroverser og manipulation og alt det forbudte, sa er der
ogsa ganske almindelige CRAZY IDEER! “Scenariet skal forega pa tre rigti-
ge pirat sejlskibe 1 Caribien”, “Scenariet skal afvikles pa et rigtigt Hollywood-
-filmset”, “Scenariet skal spilles 1 en rigtig koncentrationslejr!”
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Alt det crazy shit

Der skal vaere noget der fanger, og sa er hurtig spillerkontakt enormt vigtig;
“Ja-hat” og hurtig kommunikation kan fa dine deltagere og andre interessere-
de til at gore meget af eskaleringsarbejdet for dig.

Dertil kan 20-30.000 kroner til en kort promoverings- eller teaservideo pa
1 minut veere alle pengene verd for at hjelpe dit scenarie langt ud over ram-
pen! Bare husk at nar det kommer til video, er det essentielt med undertekster,
da mange ser videoer mens de er pa arbejde uden lyd. Desuden skal vinklen
vare skarp, og hvis videon skal na langt ud, skal du vaere bevidst om hvilke
personer, der pa skaermen giver mest rekkevidde.

ORKTIP

DER FINDES EN MILLION
TUTORIALS PA MNETTET, DER
KAN LARE DIG HYORDAN
MAN LAVER SMA, LAEKRE
FILM. BRUG LIDT TID PA
AT LARE DET. JO MERE
VELPRODUCERET FILM DER
KOMMER OM ROLLESPIL, JO
BEDRE FOR OS ALLE SAMMER!
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Alt det crazy shit

Kathrine Abel

For de fleste arrangorer handler det om at fa folk ind pa hjemmesiden og
kigge - se rad og fif til hjemmesider 1 kapitel 4. Det kraever 1 virkeligheden ikke
sa meget andet end at skabe lidt nysgerrighed, og sa stikke folk et link. Jeg far
det til at lyde super nemt, hva’...?

Har I ikke 20-30.000 kroner til en video, sa kan man stadig komme rigtig
langt med lidt. Som Claus ogsa skriver under pressedeekning 1 kapitel 4.9, kan
man ogsa komme rigtig langt med et smartphonekamera og lidt tutorialvi-
deoer pa Youtube.

Det lyder underligt, at dét at smide et leekkert visitkort for et scenarie skulle
vere nyt, og det er det for sa vidt heller ikke; for forste gang jeg oplevede det,
var KAPO 1 2011. Men noget kan det alligevel. Et leekkert billede 1 smukt
layout med en hjemmesideadresse kan skabe stor nysgerrighed, hvis man fin-
der det pa bordet 1 sin lokale rollespilsforening, eller pa lokalbiblioteket. Det
kraever selvfolgelig at det er et velvalgt og @stetisk tiltalende billede.

Det vigtigste 1 forhold til alt det crazy shit er - just fucking do it!
Ja, undskyld mit franske. Men hav modet til at springe ud i det. Nar nu I

har faet ideen om, at tonse ned gennem gagaden 1 jeres outrageous kostumer
og kyle den breendende demon 1 havnen, sa gor det!
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Alt det crazy shit

Claus Raasted

Det mest outrageous jeg nogensinde har gjort for at promovere mine sce-
narier var at tage til et bliv-rig-hurtigt-pa-et-pyramide-scheme kursus for at
mode mennesker, der havde penge 1 overskud, gerne ville forandre deres liv
og havde mod til at prove noget nyt. Det var lidt et crazy scheme, men jeg
gav det en rimelig chance for at hive nogle spillere ind, der ellers aldrig var
kommet 1 neerheden af rollespil.

Jeg har ogsa veaeret med til at lane udstyr til T'V-produktioner for at fa vores
foreningsnavn 1 rulleteksterne, lavet kamparena pa Radhuspladsen og udfor-
dret wrestleren Asbjorn Riis til at tage med til rollespil 1 Hareskoven, mod
at jeg wrestlede mod ham. Han var fristet, men sagde nej tak, fordi han var
nervos for at blive skadet. Det var nok meget godt, for han havde jo drebt mig
1 wrestling-kampen. Ja, sa keek var jeg som 23-24 arig.

Du kan gore mange gale ting for at promovere dit rollespil, din forening
(eller dit firma) og dig selv. Jeg anbefaler, at du primert gar efter at gore ting,
som enten gavner et godt formal selv hvis det ikke virker som markedsforing
(f.eks. samle skrald op 1 naturen til Skovens Dag) eller som er sjove 1 sig selv
(at veere med 1 en Game of Thrones reklamefilm for HBO Nordic var f.eks.
meget fedt selvom det ogsa var rollespilspromotion).

Bottom line - find pa noget vildt. Jeg gleeder mig til at hore om det!
'- o w
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Lige for scenariet



Lige for scenariet (1)

Kontakt til de tilmeldte
spillere

De forste spillere er begyndt at komme ind,
men der er leenge til selve rollespillet. Far
de bare en mail, hvor der star “Vi ses om et
halvt ar.” Holder I ugentligt snakke pr tif?
Er der et forum, en Facebook-gruppe eller
nogle moder? Og hvorfor?
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Charles Bo Nielsen

Kontakt med deltagerne op til scenariet er alpha omega. Hvis man bare
far spillerne til at tilmelde sig og sa venter til de meder op pa dagen, sa er der
flere risici:

*  Deltagerne moder slet ikke op, fordi de har mistet interessen / eller
folte sig for usikker med scenariet

*  Deltagerne far ikke kommunikeret deres bekymringer og problemer
der kunne vere afvergede for de skete.

*  Deltagerne misforstar konceptet og meder uforberedte op eller sagar
med et helt skeevt mindset eller kostume.

Der er mange afarter af disse problemer og enormt meget kunne vere
afvaerget ved bare at skrive: “Hey, hvordan gar det med forberedelser til vores
scenarie?” nogle uger for. Fordi her vil de fleste kunne stille deres bekymringer
og dele dem med jer og 1 vil kunne na at gore noget ved dem.

Selvom det maske kan foles som om 1 bliver bombarderet med sporgsmal
og kommentarer fra spillerne, skal 1 veere opmarksom pa at det ofte kun er et
aktivt mindretal der kommunikere med jer, der er oftest en storre gruppe der
ikke skriver til jer og som 1 er nedt til at tage fat 1 pa den ene eller den anden
made.

Her er det vigtigt at vaere opmarksomme pa storrelsen og maske delegere
deltagerne ud 1 mellem jer, eller sige at en af jer som er god til at skrive mails
eller ringe til folk far opgaven for at forhere sig, hvordan det gar med folk?

Til det forste College of Wizardry gjorde vi en kaempe opgave ud af at
kommunikere med vores deltagere, vi lavede excel arks med hvem vi havde
haft fat pa og hvor langt de var 1 processen, sendte sporgeskemaer ud med
sporgsmal og tog ekstra fat 1 folk der ikke fik svarede tilbage, spurgte dem vi
kendte om de lige ville vere lidt mere aktive 1 Facebook grupper for at skabe
dialog. Det var en keempe enorm opgave, men klart en af de storste arsager 1
mit hoved til scenariet store succes. Udover at det var en stor arbejdsopgave,
sa sparede os det ogsa for en masse arbejde, rigtig mange ting korte nemmere
ved ankomst, fordi mange sporgsmal var taget pa forhand, vi fik engageret vo-
res deltagere 1 selv at gore ting der gjorde deres og andres oplevelse bedre. Tit
har man en kempe massiv ressource 1 sine deltagere, som kun bliver brugt,
hvis man kommunikerer med dem.
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Kontakt til de tilmeldte spillere

Du ma vurdere 1 forhold til sterrelsen af scenariet, hvilken kommunikation
der fungere bedst. Med flere hundred deltagere, sa er det nok lidt for meget
arbejde at ringe hver dag til hver enkelt deltager. Men for et mindre scenarie
for 15 mennesker, er det en rigtig god idé med personlig kontakt til hver enkelt
deltager for at sikre at de er pep pa scenariet og har forstaet konceptet.

Det foles generelt enormt godt at blive kontaktet at arrangererne, fordi
man sa foler at de tager ens deltagelse seriost og derved vil man ogsa nok tage
deres scenarie mere seriost.

Sa helt kort sagt: Snak med jeres deltagere!

ORKTIP

SPILLERE ER LIGESA
UDUELIGE SOM ANDRE
MENMNESKER! DET BETYDER,
AT BARE FORDI I HAR
SKREVET EN MAIL UD, ER DET
IKKE DET SAMME SOM AT DE
ALLE SAMMEN HAR LAEST
DEN. SEND DEN IGEMN!
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Kontakt til de tilmeldte spillere

Kathrine Abel

Det er super svert at al information ud til sine spillere, der vil altid vare
nogen, som ikke far alle de informationer du gerne vil give det. Det er en
praemis, man som arranger ma acceptere. Det eneste du kan gore er, at vide
at du gjorde dit bedste.

Charles har nogle rigtig fine betragtninger pa, hvor vigtigt det er, at fa sa
meget information ud, som muligt. Er der flere mader at gore det pa? Her er
1 hvert fald tre bud:

Spillerbreve

Lav tre forskellige breve der sendes direkte til spillernes mails.

Et der sendes allerede nar spillerens tilmelding er registreret.

Et der sendes nar alle pladserne er besat og I har faet styr pa de fleste
praktiske detaljer.

Og ét1dagene op til scenariet med de allersidste informationer og/eller endringer.

Serg for, at hvert brev er tydeligt og klart formuleret (laes korrektur).

Informationsvideoer

Sma videoer hvor I gennemgar de informationer I vurderer er relevante
for jeres spillere.

Lav et manuskript (eller er taleark) og hold jer til det - ellers bliver det nemt rodet.

Hav evt. et emne for hver video - eks. én for praktiske informationer, én til
informationer osv.

Keep it simple stupid!

Tydelig titel og hold videoerne korte og preacise.

Send ogsa links ud til samtlige spillere pr. Mail.

Evt. kan I lave videoer hvor jeres deltagerbreve gennemgas - sa imodekom-
mer 1 flere spilleres behov.

Frequently asked questions (FAQ)

Opret en side pa jeres hjemmeside, hvor I lebende skriver de sporgsmal
jeres spillere stiller ind. Opdater jevnligt og undervurder ikke vigtigheden af
sporgsmal som I maske synes har dbenlyse svar.
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Kontakt til de tilmeldte spillere

Claus Raasted

Nogle siger, at vi lever 1 the information society. Mere preacist, sa lever vi
1 the information overload society. Kommunikationen til spillerne er et godt
eksempel pa det. Skriver I til dem pa facebook? Pa mail? Ringer I til dem?
Har I et forum? Maske en twitter konto? Kommer der info ud pé instagram?
Skal de tjekke jeres hjemmeside for at blive klogere? Har I noget sa vanvittigt
som et ingame forum? Og hvordan med snapchat? Jeg har endnu ikke hort
om nogle scenarier, der kommunikerer med deres spillere via Tinder, men jeg
tenker, at det kun er et spergsmal om tid!

Det er super vigtigt, at I forteller spillerne hvordan I gerne vil modtage
kommunikation, og det er endnu mere vigtigt, at I indser, at det ikke er alle,
som kan lide jeres metode. Nogle bor pa facebook og tjekker aldrig mails. An-
dre har det praecis omvendt. Hvis I vil gore jeres liv nemmere, sa handhever
I jeres regler (f.eks. “Ingen kontakt via facebook™) og hvis I vil gere spillernes
liv nemmere, sa er I mere fleksible.

Tit ender man et sted midt 1 mellem.

Nar det er sagt, sa skal man huske pa, at der er enormt darlige odds for, at
alle ser alle beskeder. Hvis man vil fange dem, der fejler her, og samtidigt ikke
vil spamme dem, der faktisk er med, sa kan man indlaeegge et svar 1 alle mails.
Udfyld en google form. Svar pa mailen. Stem pa facebook. Fa dem til at gore

noget for at vise, at de er1 live.

Sa kan I sende reminders til resten!
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Lige for scenariet (2)

Planlag skonomistyring
under scenariet

I skal snart afsted. Hvis du er alene eller
det er et lille rollespil, sa er der ikke den
store debat her, men ellers er det godt at

veere helt skarp pa hvordan I ordner penge
undervejs. Har I en pengekasse? Hvem har
dankort? Hvordan med bilag?
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Claus Raasted

Hvis der er noget jeg har laert pa den harde made, sa er det, at det er en
virkeligt god 1dé at have en helt klar plan for hvordan I laver skonomistyring
under selve scenariet. Det er ikke sa vigtigt, hvis der ikke skal bruges penge
undervejs - da vi arrangerede 1. Sendag 1 Hareskoven 1 start-00’erne brugte
vi f.eks. aldrig penge ude 1 skoven - men ellers er det smart at have styr pa.

For det, der oftest sker er, at der er en der har kassen/dankortet/pengene,
og sa ender det med at vere nogle andre, der loser problemerne. Sa bliver der
lagt ud fra private lommer, fra pengene fra T-shirt salg, fra hjelpsomme spil-
lere eller noget helt fjerde. Kvitteringer bliver glemt, kaos hersker og hunde
og katte gifter sig med hinanden.

Ok, maske er det ikke helt sa slemt, men det kan blive rimeligt festligt pa
den darlige made, hvis I ikke har nogenlunde styr pa hvordan pengene flyder
mens | er pa location. Et godt sted at starte er at have EN person, der tager
okonomiske beslutninger, sa vedkommende har en idé om hvilke penge der
er brugt. Hvis den person, sa ogsa skriver det ned 1 et snedigt excel ark, sa er
meget noget, men bare det, at der kun er en person der treffer okonomiske
afgorelser hjelper. Er det et stort projekt er det nogle gange umuligt, men som
tommelfingerregel er det en god 1dé at sigte efter.

Dernest - hav en simpel made at overlevere kvitteringer pa. I dagens
Danmark er det heldigvis nemt at klare digitalt. Tit kan man bare tage et
billede af en kvittering og sende den til den ansvarlige pa mail (eller maske 1
en app, hvis [ er sa avancerede). Det kunne vi ikke 1 90’erne, sa maske har jeg
min frygt for bilagskaos fordi jeg er lidt gammeldags.

Lad veere med at vaere som mig. Tag et billede. Send billedet pa mail. Det
er meget sveerere at smide digitale ting ud end fysiske!

Derudover er det virkeligt smart at sikre sig, at I har nok penge til de ud-
gifter, der er undervejs. En klassisk breler er, at der er bestilt noget, der bliver
leveret pa location (f.eks. 2000 liter vand) og som skal betales kontant, men
ingen har haevet kontanter. Sa leber folk rundt 1 panik og man sender den
forste, den bedste bil til en bank for at finde penge, lige meget om den, som
nu bliver sendt af sted faktisk er 1 gang med noget andet.
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Planleg okonomustyring under scenariet

Hyvis I vil gore jeres liv nemmere overholder I derfor denne simple tjekliste:

Ver enige om hvem der tager skonomiske beslutninger undervejs.
Hav en klar plan for hvordan kvitteringer bliver givet til den ansvarlige.
Tag billeder af alle bilag med jeres mobiltelefoner. It can’t hurt!

Vear 100% sikker pa, at I har nok kontanter pa location.

Acceptér, at der alligevel kommer til at vaere fuckups og paniklesninger ;-)

gLk BN

ORKTIP

HVIS DU VIL VARE EN
ARRAMGOR SOM ALLE VIL
ARBEJDE SAMMEN MED,
SA 8IG ,,JEG TAGER MIG AF
PKOMNOMIEN". SELYV GAMLE
ROTTER HAR IKKE ALTID
STYR PA DET, SA DET ER
INSTANT POINTS TIL DIGI
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Planleg okonomustyring under scenariet

Lukas Lunee

Excel. Okonomi. Budgetter.

Er alle tre ord som for mange kan virke traels, og for fa kan veere nermest
angstprovokerende. Det er ogsa derfor at, hvis man nogensinde har veret til
en generalforsamling 1 en forening, sa ved man at det er ikke kasserer posten
som der er kampvalg til.

Det er derfor jeg sidder og lytter intenst med en kende darlig samvittighed,
nar snakken falder pa ekonomien til de diverse bestyrelsesmoder. Den darlige
samvittigched er betinget af, at jeg nasten synes, at det er lidt synd for den
kasseren som skal keempe med alle de bilag.

Hvilket ogsa er derfor, man skal undga, at have noget med budgetter, at
gore hvis det er muligt. Da der ikke er noget som hemmer kreativiteten eller
motivationen, hvis ens drem bremses af manglen pa overblik over gkono-
mien. Derfor skal man, hvis man er ung og klar pa at lave noget, finde en
made helt at undga de helt store budgetter pa.

Der findes flere gode mader, at undga budgetterne pa og stadig lave fede
ting. Selv har jeg gjort meget brug af, at have gaet pa Osterskov Efterskole,
have deltaget som arranger pa Rollespilsfabrikkens sommerlejr og bare vere
med 1 en forening. Her kan man snildt teste sine idéer, uden det koster en kro-
ne. Det gor at man let kan komme 1 gang og fa prevet nogle ting af.

Kan de tre “onde” ord undgas 1 dit scenarie, sa vil jeg anbefale dette. Hvis

ikke - hvilket kan vere nodvendigt - sa for guds skyld fa en kasser, sadan du
kun skal lytte intenst til moder, 1 stedet for selv at stresse over ekonomien.
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Planleg okonomustyring under scenariet

Christian Elleby

Jeg forstar godt folk som ikke storsmiler nar de tenker pa skonomi, men
jeg er ikke en af dem. Derfor vil jeg ogsa sige: Serg for at have indblik 1 gko-
nomien! Ogsa pa dagen(ene)!

Hav enten selv ansvaret for at tage okonomiske beslutninger, eller udpeg
en ligesom Claus foreslar. Men vigtigst af alt, gor dig selv den tjeneste og gor
det visuelt!

Lav en plakat/tavle, hvor de forskellige omraders (f.eks. snacks) budget
star pa, og rediger dem efterhanden som penge bliver brugt (med fordel kan
post-it notes eller whiteboards bruges). Sa er det tydeligt og meget nemt at se
nar man ikke kan bruge flere penge pa noget bestemt!

Der vil vaere behov for at flytte penge mellem omraderne, sadan er det
altid, men igen sa er det visuelt og enormt nemt at holde styr pa! Kassereren,
eller den mere gkonomi glade arranger kan sa lebende opdatere excel arket,
med de nye belab.

Der findes en fantastisk app der hedder “WeShare” og er en del af Mobi-
lepay. Installer den, fa dine hjalpere til at installere den, og lav en gruppe for
jer alle sammen. Her kan man smide ens udgifter op, sammen med et billed
af kvitteringen, og tilegne den til kasseren 1 gruppen.

Alle far ojeblikkelig information om hvad der er brugt (sa tavlen kan opda-

teres), kasseren kan mobilepaye gennem appen tilbage til hjelper ojeblikke-
ligt, og der dokumenteres hvem der betalte for hvad, med kvitteringen. Helt

&

genialt!
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Lige for scenariet (3)

Dagene op til

For storre rollespil er der gerne panik
for lukketid. De sidste props bliver lavet
Jeerdigt, planer bliver skrevet ned og der
bliver skaret hjorner for at fa alt feerdigt.

Hvordan handterer du det? Hvad kan
droppes, og hvad skal der veere styr pa?

206



Charles Bo Nielsen

Den vigtigste opgave 1 dagene op til aftholdelsen er faktisk at sla sine dar-
lings ihjel. Der skal tages nogle harde beslutninger, nar pludselig ens vigtige
forsendelse ikke dukker op, eller din ven, der skulle spille den der vigtige rolle,
pludselig melder sig syg. Nogle gange kan man lese problemerne, men det
er ogsa vigtigt at skere fra, sa man ikke ender med at have et hav af lose en-
der, nar briefingen starter. Hellere skeere fra, og fa fokuseret sit indhold noget
mere. Deltagerne kender jo alligevel ikke noget til alle dine planer, og de ting
der ikke blev til noget, finder de som regel aldrig ud af alligevel. Sa det skal
nok blive helt okay.

Lav en liste over de opgaver der er tilbage. Prioriter dem 1 forhold til hvad
der er vigtigst, og hvor nemt det er at fixe. Kan man fixe en masse mindre
vigtige opgaver rigtig nemt, er det maske bedre at fa det ud af vagten, 1 stedet
for at bruge energi pa at stresse over en storre opgave, der maske bare skulle
droppes.

I sidste ende er de allervigtigste ting de tre S’er: Spise, Sove, Skide. Hvis
de praktiske forhold er nogenlunde i orden, og der er en masse hyggelige rol-
lespillere samlet et sted, sa kan det ikke ga helt galt. Det er muligt 1 ikke lever
op til alle jeres ambitioner, men I skal ogsa huske at passe pa jer selv, sa I rent
faktisk kan bevare lysten til at lave det naeste og endnu vildere scenarie!

Nar det sa er sagt, sa kan der eddermame nas meget pa 24 timer, hvis
man virkelig vil det. Mange ting kan findes ved at sperge om hjlp, og mange
problemer kan loses ved at hjelpes ad som en gruppe. Mange ting kan findes
ved bare at sporge ud pa Facebook eller ringe til din foreldre, maske de har et
guldkorn, eller har et eller andet liggende I lige har brug for.

Derudover er det enormt vigtigt at vere indstillet pa at kommunikation
skal have ekstra meget fokus. M@ngden af deltagersporgsmal kommer til at
stige helt vildt 1 ugen op til atholdelsen, og det er rigtig vigtigt at fa grebet dem
sa hurtigt sa muligt, for ellers kan du miste spillere 1 11. time, hvis de har et
sporgsmal der for dem er knald eller fald og det ikke bliver svaret pa for deres
sidste bus er kort eller hvad de nu skal na med for at kunne na scenariet.
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Dagene op til

Det er ogsa vigtigt at fa holdt lidt fri noget tid for, sadan at man ikke er helt
udbrandt nar ens rollespil starter. Hvis 1 er en gruppe af arrangerer er det
nok en god idé at skiftes til at handtere kommunikationen optil, sa det ikke er
en person der har alt kommunikationen og den person sa gar koldt til scena-
riet og alt info sidde fast et sted, fordi sa bliver man kun endnu mere stresset
og presset. Del ansvaret op, sa godt 1 kan.

ORKTIP

PRINT ALT HVAD I KAN [ GOD
TID. DET ER DEN KLASSISKE
FEJL, 0G DET GAR MAESTEN

ALDRIG GODT. DER ER

SJALDENT GOD GRUND TIL AT

SIGE ,,VI PRINTER PA DAGEM".
FA ALT DET I KAM PRINTET

FORI
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Dagene op til

Kathrine Abel

Husk ogsa alt det sjove. Som Charles skriver, s kan man nemt drukne 1
praktisk arbejde, logistik og kommunikationsudfordringer. Brug hinanden og
hjelp hinanden med, at huske jer selv pa, hvorfor det er super fedt og hvorfor
I breender for at lave lige precis dette scenarie.

Da jeg selv stod som spritny arranger pa mit forste scenarie, var jeg ved at
skide gronne grise af panik. Prastationsangst, bekymringer om alle de prak-
tiske ting og ren frygt for, hvordan det hele nu skulle ga fyldte sa meget, at
jeg nasten mistede overblikket. Hvad nu, hvi vi breendte skoven ned eller alle
vores spillere fik flyvende tyndskid fordi vores mad var darlig!?

Hvis jeg kunne give mig selv et rad dengang, skulle det vere at slappe lidt
mere af op til afviklingen. For helt @rligt... det skal sgu nok ga!

Faktisk skulle jeg gore ligesom jeg gor til en eksamen - terpe, forberede og
ove og forberede mig helt vildt. Og sa holde fr1 aftenen op til, at det virkelig
gar amok. Det er selvfolgelig ikke sikkert, at det er logistisk muligt, men track
stikket et par timer, se en film og bare tem hjernen.

Gor det eventuelt som en felles ting 1 arrangergruppen - eller gor det ikke

sammen med resten af gruppen - bare du marker efter og gor dét du har
brug for!
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Dagene op til

Claus Raasted

Nar et event er lige om hjornet, sa kan det foles som om det fylder alt 1 ens
liv. Det er sadan set ligemeget om det er et rollespil eller en julefrokost, man
planlegger. Det essentielle er, at man onsker, at verden godt lige matte holde
pause lidt, sa man kunne fokusere pa at na alt det, der mangler. Irriterende
ting som job, studie, kerester, familie og venner ma godt lige give en lidt frium.

Det gor de maske - men kun hvis du beder dem om det.

Hvis du forteller dine foreldre/bern/elskere/kollegaer/ninja-sestre, at du
er stresset over dit rollespilsprojekt og derfor ikke er til at fange 1 de sidste dage
op til det lober af stabelen, sd er der en langt storre chance for, at de lader dig
veere 1 fred. Hvis du ikke siger noget, sa leegger de nok ikke marke til det. Selv
folk man bor sammen med, ved ikke altid hvad der foregar 1 ens liv, og det er
ogsa helt fair.

Det her er endnu et af de steder, hvor du skal turde at tage dit rollespil
alvorligt. Hvis du siger, at du ikke kan hjelpe med at passe dine neveer fordi
du skal forberede et rollespil, sa er det bedst, hvis du ogsa forteller, at rolle-
spillet faktisk er vigtigt.

For ellers ville du vel prioritere neveerne, right?

Sta ved dit arrangerarbejde. Verden respekterer det mere, nar du selv gor.

‘ Yannt )

210






Lige for scenariet (4)

Ting, der gar galt i
sidste ojeblik

Biler, der breender sammen. Pludselig
sygdom. Printerstrejke. Der er altid noget,
der ikke gar som du vil have det, og derfor

er det godt at veere bevidst om det. Hvad
gor du, nar det hele breender pa dagen for
scenariet? Hvad er godt at huske pa?
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Charles Bo Nielsen

Du er kommet igennem dagene op til og du star nu en time for spilstart
og catering firmaet med alt maden er ikke dukket op, og de svarer ikke pa
telefonen?

*  Jeg panikker og gemmer mig i en hule (Ga til side 23)
* Jegholder hoved koldt og kommer 1 tanke om at vi har mad 1 kekkenet
til 1 morgen, vi kan lave til 1 aften (Ga til side 105)

Efter denne lille “Svaerd og Trolddom” reference til dem der har leaest dem,
kan jeg jo nok sige at det vigtige er at holde hovedet koldt.

1. Hold fokus pa de opgaver DU kan lose

2. Ver @rlig omkring problemerne, iser hvis det har konsekvenser for
spillerne

3. Ring til en ven.

Meget kan loses ved at snakke om tingene, ved at sperge om hjelp og ved
at holde fast 1 hvad man selv kan lese af problemer. Det er ofte bedre at fa
taget opvasken, fordi sa er det nemmere for dem 1 kekkenet sa at fokusere pa
maden, som du ikke nedvendigvis har evner til at lave. Hvis du er den eneste
der har et korekort, sa er det ogsa vigtigt at du hele tiden er tet pa bilen og
klar til at kere ud efter ting der skal hentes, s der ikke star nogen et sted og er
gaet 1 sta indtil du har kebt ind.

Sa igen ligesom med “dagene op til”-afsnittet, sa handler det om at skeere
pa ambitionerne, hvis der er noget der ikke virker sd hul med det, fokusér pa
de ting der virker og de ting der KAN reddes. Man kan ofte ende med at se
sig selv lobe rundt i cirkler for at lose et problem, man skulle have droppet for
leengst.

Det er ogsa her at man skal vere ekstra sod ved hinanden. Alle er lidt eks-
tra sarbare nar de er treette og udkerte og det hele lige skal til at vaere ferdigt.
Hvis du har overskuddet sa smil det ekstra, veer den smule mere talmodig og
for alt 1 verden - pas pa du ikke tager de andres brok for personligt - de mener
det sjeeldent sa slemt som de siger det.
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Ting, der gar galt @ sidste ojeblik

Dertil skal du ogsa huske at meget brok er tit noget du ikke kan lgse uanset,
sa igen prov at holde fokus pa de ting du kan gore en forskel ved og fix dem.
Sig undskyld og prev at kom videre (Ogsa selvom du ikke mener det).

I orkanens gje er det ogsa der at nogen virkelig treeder 1 karakter, giv dem
plads og stol pa dem, de kan godt finde pa nogle skore ting 1 ojeblikket. Det
er folk der kan fa mobiliseret deltagerne hurtigt og effektivt til at fa lost de
sidste problemer. Det er selvfolgelig at foretrakke at finde dem pa forhand og
fa aftalt nogle klare rammer med dem, men hvis lokummet brender pa, sa
ma man nogen gange bare stotte op om dem der siger de har en lesning og
sa habe pa det bedste.

Den varste losning er oftest den, hvor vi leber 1 fem forskellige retninger.
Det sidste her er dog en pikant pointe som mange arrangerer med et stort
kontrol behov, kan have rigtig svaert ved at afsige - man ma jo merke efter
med sig selv, hvad man kan ga med til.

ORKTIP

SPRG FOR AT HAVE ET
PAR TELEFOMNMNUMRE PA
RUTINEREDE ARRAMNGYRER,
SOM I KAN RINGE TIL, HVIS
DET GAR HELT GALT. DET
ER GULD V£RD AT HAVE ET
SIKKERHEDSHMET, MAR MANM
STAR DERUDE OG ALTING
BREMDER PA.
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Ting, der gar galt @ sidste ojeblik

Claus Raasted

Jeg har arrangeret rollespil siden 1995. Jeg har levet af at lave rollespil
siden 2002. Jeg har veret med bag scenerne pa nogle vilde events - bade som
chef og som hjelper. Noget af det vigtigste jeg har lert er, at ligegyldigt hvor
“professionelt” et event er, sa er der stadig ting, der gar galt, og folk, der er
ved at ga 1 panik fordi noget sejler. Man ser det bare sjaeldent som deltager, og
derfor kan man nemt fa en idé om, at vi som rollespilsarrangorer er utjekkede.

Det er vi som gruppe VIRKELIGT IKKE. Tvertimod. Grunden til, at
jeg fortaeller jer det, er fordi jeg selv 1 mange ar har kempet med et ry for at
vere en lidt sloppy arranger med alt for mange hovsa-lesninger 1 sidste oje-
blik. Jeg er blevet tudet orerne fulde af hvordan ting “burde vare”, og mine
redninger pa malstregen er blevet set som varende halve fiaskoer (selv hvis
deltagerne aldrig har market, at der var panik for lukketid).

I andre dele af verden er jeg mest blevet rost for mine crazy arrangorskills
og min evne til at lese problemer, nar de opstar. Fordi - guess what - de dyre,
professionelle events, hvor alting bare er supertjekket? De er tit mindst lige sa
kaotiske bag scenerne. Det ser vi bare ikke, og derfor tror vi, at vi er inkompe-
tente, nar alting ikke forleber som planlagt.

Tilgiv hinanden, nar kaos opstar. Det gor det. Og brug 1 stedet energien
pa at bekempe kaos.
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Ting, der gar galt @ sidste ojeblik

Sanne Harder

Det allervigtigste du kan gore, nar ting gar galt, er at veaere zen.

Selviolgelig er det @rgerligt. Det skulle jo have veret perfekt, og det blev
det sa ikke alligevel. Det er sorgmodigt at give slip pa tanken om hvordan det
skulle og burde have varet.

Get over it. Det er neppe verdens ende.

Hvis du har en projektgruppe, sa saml gruppen og grin af det 1 feellesskab.
Der er sikkert en, der har en losning. Og lad for alt 1 verden vere med at
begynde at beskylde hinanden. Det er muligt, at en af jer er ansvarlig for at
problemet opstod, men lige nu er det vigtigere, at I fokuserer pa at give jer
selv og spillerne en god oplevelse. Sa kan I analysere det under evalueringen
efter scenariet.

Uanset hvad, sa lad vere med at fokusere pa hvad der gik galt - fokuser 1
stedet for pa lesningerne. Tyve spillere er strandet nede pa stationen? Maske
kan de tage taxier. Der er en, der er faldet og har slaet hovedet mens sama-
ritten er hjemme og sove? Maske er der en spiller, der har forstehjaelpskursus.
Den mekaniske drage bliver ikke faerdig alligevel? Dronargerligt, men sa kan
det vare, at den kan vare klar 1 morgen. Eller slet ikke, men maske kan spil-
lerne se den ligge dod pa dragekirkegarden.

Forskellen pa newbie-arrangoerer og garvede veteraner er, at mens newbies
gar 1 panik, trekker veteranerne pa skuldrene, og kommer videre.
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Lige for scenariet (J)

Nar du tager til
location

I sa fald, at du ikke afholder rollespillet
derhjemme, bliver du nodt til at forlade
hjemmet for at tage til location. Hvordan
gor du det? Hvad skal du have med?
Hvad kan blive hjemme? Hvor meget kan
tidsplanerne skride?
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Claus Raasted

Nogle gange er location for scenariet ikke som sadan et sted man tager
hen. Det kan vere 1 jeres foreningslokaler, en lokal park eller maske dit hjem.
I de fleste tilfeelde tager man dog et andet sted hen, og sa er det godt lige at
overveje hvordan man egentligt gor det. Iser til lengerevarende rollespil, der
ikke foregar 1 naerheden af ens base, kan det vere kritisk hvis man har glemt
noget eller der er noget der skal skaffes 1 sidste gjeblik.

Det forste er at have styr pa de ting, som I kun har én af, og som er enten
dyre eller svaere at erstatte. Det er en klassiker, at nogen har glemt printeren,
og hvis man kun har den ene, sa er det problematisk at sta og mangle. I disse
laptop-tider er det sjaeldent svert at finde en med en barbar, derimod. Sa ud
fra det rationale er det mere nedvendigt at sikre sig, at printeren er med, end
at din barbare er det.

Noget andet, der tit enderiglemmebogen er sma, personlige ting. Mangden
af’ gange, hvor jeg har sagt til mig selv “Jeg keber sokker/underbukser/deo-
dorant/tandberste/etc. undervejs” og hvor det har fejlet er desverre ikke
ubetydelig. Nar forst man er 1 gang med et stort projekt og man er on location,
sa bliver selv smaopgaver, der ligger uden for det man er ansvarlig for, nogle
gange helt uoverskuelige. Sa er det sgu smartere lige at bruge de fem minutter
ekstra derhjemme pa at sikre sig, at man har nok sokker med til ALLE dage,
og et par skiftesokker. Iser hvis scenariet foregar pa en mudret slette og dit
telt er tvivlsomt.

Derudover kommer der noget rent lavpraktisk planlegning.

Hvordan kommer I derud? Biler? Tog? Taxa? Cykel? Hvem koordinerer?
Hvem er forst pa location, og hvad sker der hvis folk er forsinkede? Er der
budget til at leje en ny van, hvis der er et punkteret dek, eller er det bare ov
med ov pa, hvis noget gar galt?

Da vi lavede Forum 2012 pa Midtfyns Fritidscenter var jeg ikke en af ho-
vedarrangererne, men bare en hjelper. Tilfeldet ville dog have det, at alle fire
hovedarrangerer var 1 samme bil, og den bil blev godt og grundigt forsinket.
Heldigvis var vi to hjelpere, der selv havde masser af arrangererfaring, og
som var kommet tidligt til location, sa vi kunne ordne en masse for arran-
gorerne kom.
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Nar du tager til location

Det er dog ikke altid man slipper med skrakken pa den made, og der er
det smart bare at have spurgt hinanden “Hvad hvis vi er forsinket?”, om ikke
andet, sa bare, nar man star op om morgenen.

Et sidste rad til arrangorer, der tenker, at de “lige skal samle noget/nogen
op pa vejen”.

Don’t. Det oger chancen for, at du er forsinket vasentligt, for alt muligt
kan ga galt. Lav hellere en plan, der drejer sig om at fa dig selv til location
sammen med det grej du nu engang har. Uden pitstop undervejs, hvis det kan
undgas!

ORKTIP
SAET MASSER AF EKSTRA TiD
AF TIL AT KOMME AFSTED.
DER ER ALTID NOGET DER
GAR GALT. OG HVIS DER IKKE
ER, SA ER WORST CASE, AT
I ANKOMMER TIDLIGT TIL
LOCATION.
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Nar du tager til location

Charles Bo Nielsen

Tag en taxa! - mit vigtigste rad til nar i skal afsted til location. Iser hvis du
er hovedansvarlig og ikke selv har en bil, sa tag en taxa, om ikke andet hen
til lufthavnen eller togstationen. Du kan nemt ende 1 en situation, hvor at du
stresser over hvordan du skal fa alt din bagage med. Tag en taxal

Hvis de 100-200 kroner gor. at du fungere bedre som arranger til dit sce-
narie, sa er det virkelig alle pengene verd. Hvis du ender med ikke at fa plads
til din sovepose og sa skal kebe en derhenne til 300-500 kroner, sa skal du
bade bruge mere tid og penge.

Jeg er selv virkelig naerig nar det kommer til at tage en taxa, men har matte
indse flere gange at det var det rigtige valg at gore, eller det var det forkerte
valg at lade vere. Jeg har aldrig taget en taxa og bagefter tenkt: “Okay, det
var ikke det mindre stress verd”.

Optimalt, sa har du en bedre plan, du har en bil eller en 1 arrangergrup-
pen henter dig 1 bil, sa du kan fa alle dine ting med, men hvis ikke. Sa tag en
taxa! Og keb den der to-go kaffe 1 7/11. Det kreever max overskud at kore et
scenarie, det er forkert at spare pa dit mentale overskud!
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Nar du tager til location

Christian Elleby

Nar man tager afsted for at atholde et scenarie, er noget af det vigtigste
at have lavet en oversigt over hvad skal der med, hvem tager det med, og
hvornar bliver det pakket + athentet. Dette kan gores mere eller mindre kom-
plekst og detaljeret, alt efter hvor stor et scenarie man afholder, men jeg er
personligt tilhenger af lister, med ansvarlige pa til pakningen og en udpenslet
tidsplan for selve afgangen til lokationen, hvor man afgiver tidspunkter for
hvornar hvad skal ske, med indlagte tidsbuffer for forsinkelser (gang med pi).

Nar det sa er sagt, sa er en plan kun god til man rammer fjenden! Sa sorg
for at have mindst en hvis eneste ansvar pa dagen er at ankomme pa lokatio-
nen tidligt (gerne 1 rigtig god tid) og som har al informationen om hvad der
skal forega. Serg gerne for at der er flere som pa forhand har faet indsigt 1
planerne for hvad der skal ske og som der har lovet at dukke op tidligt..

Her er det ikke nok bare at have sendt et dokument til disse ansvarlige
med hvad der skal ske. Hold en briefing for dem, enten over Skype, Google
Hangout, fysisk eller lignende. Gennemga planen, lad dem stille spergsmal,
sorg for at de er komfortable med deres rolle som potentielt ansvarlige for at
sette andre 1 gang, indtil du dukker op. Her kan det ogsa vare en fordel at
velge personer som har gennemslagskraft og tor sette andre til at arbejde, og
sa kleed dine udvalgte godt pa til opgaven!

U
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Selve scenariet



Selve scenariet (1)

Hvem tager
beslutningerne?

I er pa vej. Det er ved at veere alvor. Huis I
tkke allerede har aftalt det, sa er det pa tide
at beslutte sig for hvordan kommandovejen

er. Hvem har final call? Hvem star med
lorten, hvis noget vildt sker? Hvem er
chefen on location?
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Kathrine Abel

Der skal vaere én chef!

Det kan godt vare, at der er to-tre forskellige ansvarlige fordi scenariet
er kempestort. Maske har I én der er praktisk ansvarlig, én der er rolle- og
relationsansvarlig og én der er kommunikations- og ekonomiansvarlig (dette
er blot tenkte eksempler). Det er rigtig fornuftigt at fordele ansvaret mellem
jer. Men der skal vaere én chef, én som kan overtrumfe alle tre ansvarlige hvis
det er nedvendigt!

Maske I har besluttet jer for, at lave flest muligt konsensusbeslutninger. Der
er intet ufornuftigt 1, at samarbejde og treffe beslutninger 1 feellesskab - hvad
der til gengzld er super ufornuftigt er, hvis jeres kommandovej spaender ben
for, at der kan treeffes hurtige beslutninger.

Derfor mener jeg, at der bor vere én som har sidste ord, uanset hvilken
beslutning det drejer sig om. Kan I ikke blive enige? Sa traeffer chefen beslut-
ningen. Star det op med lort fra den edelagte kloak og er den praktisk ansvar-
lige ikke 1 neerheden? Sa beslutter chefen hvordan det skal handteres.

Det er en nobel tanke, at man ikke vil have én der sidder overst i1 hierarkiet
og at man sigter efter flad struktur - min erfaring er dog, at det er mere ska-
deligt end gavnligt. I stedet for at bruge energi pa at skendes om, hvem der
skal veere chef, sa tal om hvordan I sikrer at chefen er klaeedt pa til at treffe de
rigtige beslutninger.

Det er sadan set lige meget om det er den mest erfarne, eller den yngste,
der skal vere chef - det absolut vigtigste er, at I har fuld forstaelse for hvornar
chefen kan traeede ind og vere endelig beslutningstager.

I frivillige arrangergrupper synes jeg, at det for det meste er utroligt sjel-
dent, chefen faktisk er nodt til at traeffe store beslutninger uden at kunne
radfore sig med de ovrige arrangerer. Men nar det brender pa sa er det super
vigtigt, at der er én der har retten til at trakke 1 bremsen og skare igennem.
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Huyem tager beslutningerne?

En lille anekdote: Vi var 4 arrangerer og synes selv det var super fint, at
ingen havde “mere ret end de andre”. Det fungerede ogsa for os, lige indtil
vi blev sygt uenige om, hvorvidt vi skulle @endre pa hovedplottet eller ej, fordi
vores spillere var gaet 1 en retning vi slet ikke havde forudset.

Vi brugte langt mere tid, end jeg har lyst til at indremme, pa at skendes
hejlydt. Og dét skadede scenariet mere, end hvis én at os havde haft mulighed
for at skeere igennem. Nogen gang skal der bare trafles en her og nu beslut-
ning. Punktum.

ORKTIP

ALLE KVAJER SIG EN GANG
I MELLEM. HUSK PA, AT DET
ER NEMT AT KRITISERE, 0G
TILGIV JERES PROJEKTLEDER,
MAR DER BLIVER TAGET
DARLIGE BESLUTMINGER.
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Huyem tager beslutningerne?

Claus Raasted

Nogle gange er det ligesom nar du skal lande et svevefly pa en mark. Og
jeg kan godt lure, at du nu tenker “Hvad har sveveflyvning at gere med
beslutninger 1 arrangergruppen?”’

Well, det kraever lidt forhistorie. Jeg er sa heldig at veaere vokset op 1 et hjem
med en stedfar, Eric, der floj svaevefly, og han har en god illustration af hvor-
dan beslutninger virker. Star man 1 en situation, hvor der er to (eller flere) mu-
ligheder, og det er tydeligt, at der er en, der er bedre end de andre, sa valger
man nasten altid den.

Problemet er hvis der er to lesninger, der virker stort set lige gode pa hver
deres made, men der er brug for en beslutning. I sveveflyvning sker det, nar
man er ved at lande pa en mark og det ikke er tydeligt hvilken vej man skal
flyve ind. Den ene kan vere ligesa god som den anden - der er fordele og
ulemper ved begge to - men der skal treffes et valg.

Min stedfars pointe er simpel. Nar man er 1 den situation, at man har to
stort set lige gode valg foran sig, sa bare tref et af dem og kom videre. Jo, jo,
det andet var maske lige sa godt - og maske var det endda lidt bedre - men 1
det store hele gor det ikke sa meget om du har valgt A eller B. Det, der gor
noget, er om du spilder tid pa diskussion eller treffer et valg.

Det er en god tommelfingerregel for den, der 1 sidste ende tager beslutnin-
gerne.
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Huyem tager beslutningerne?

Sanne Harder

Ligesom Kathrine har jeg rigtigt darlige erfaringer med flade strukturer.
Trods gode intentioner gar der nemlig ikke lang tid, for nogen (ofte helt uden
at tenke over det) tilraner sig magten, og tromler hen over de andre. Eller
omvendyt, at ingen vil std til ansvar, nar lokummet braender pa.

Jeg har et lille crew af venner, der ogsa er arrangerer. Vi laver scenarier
sammen, og nar vi gor det, skiftes vi til at vere chef. Den person, som oprin-
deligt tog initiativet til scenariet, bliver automatisk chefen, og de andre er med
som support. De andre tager ogsa ejerskab 1 scenariet, men det vil altid mest
“tilhore” chefen.

Sidste gang vi prevede at lave den konstellation, gik der desverre totalt
ged 1 den, fordi vi tog en ny person med pa holdet, som ikke accepterede
chefens lederskab. Han var ikke del af vores historik, sa for ham var det ikke
en selvfolge, at initiativtager skulle vaere chef. Det afstedkom magtkampe.

Andre gange har jeg oplevet, at ingen ville sidde med “aben”. Der var ikke
nogen, der havde lyst til at skulle leegge den ekstra tid, og sidde med det ekstra
ansvar, som hgrer med til chefrollen.

Det siger nok noget om, hvor svaert det er at finde den rigtige konstellation.
Jeg kan kun sige, at hvis du har fundet frem til en god projektgruppe, hvor I
har let ved at finde jer tilrette 1 jeres roller, sa hold endelig fast 1 den! Og tager
du nye folk ind - hvilket jo kan vere en rigtig god idé, hvis du har brug for de
ekstra hender, eller hvis du har brug for lige netop den persons kvalifikationer
- sa sorg for at melde klart ud, hvordan kommandovejen er.

o0
I L
/N
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Selve scenariet (2)

Ankomst til location

Det betyder ikke det store om det er en
skov, et hotel eller en folkeskole. Fra det
ojeblik man lander, sa er der ting der skal
gores. Hvem har planerne? Hvad er det
Jorste og vigtigste? Hvad kan vente til
senere, og hvad kan droppes hvis det er?
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Claus Raasted

Det er selviolgelig sveert at sige noget generelt om det her emne, men jeg
vil alligevel gerne dele nogle generelle rad. For at gore det nemt for jer, sa har
jeg opdelt det 1 A, B og C prioriteter.

Prioritet A

- Hbvis der er negler involveret, sa skal location lases op. Det
er enormt vigtigt altid at have styr pa hvem der har neglerne og hvor de er.
Tape dem evt fast til noget stort og tungt (som en treklods) og giv dem en fast
plads.

- Hvis det ikke er en lukket location, sa skal der etableres
en sikker base camp. Lt eller andet sted, hvor I dumper alt jeres udstyr,
og altid har nogen 1 nerheden. Maske kraver det, at der bliver smakket et
pavilliontelt op. Maske er det bare et bord/banke-sat I setter op. Men far det
gjort med det samme.

-  Tjek om keokkenet er i orden (hvis der er et). Hvis der er pro-
blemer her, vil I gerne vide det med det samme. Folk kan skide pa klamme
toiletter; og 1 sidste ende hvor som helst, men det er svert at lave pizza uden
en ovn!

- Sovepladser skal der tjekkes op pa. Det er selvfolgelig ikke re-
levant, hvis der ikke er overnatning, men hvis der er, sa er det fedt, hvis folk
ved hvor de skal sove!
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Ankomst til location

Prioritet B

-  Kommandocentral med computer szttes op. Det er ikke alle
scenarier, der kraever en, men nar der er et HQ) med elektronik involveret, gar
der nesten altid noget galt her. Find ud af hvilke kabler, der er glemt, om I
har blek pa printeren og om internetforbindelsen virker eller ej. Undga grim-
me overraskelser tidligt.

-  Fa tingene lzsset af. Hvis vejret eller location er til det, er der
ingen skam 1 at smide en kempe bunke grej et eller andet sted, der er let at
komme til at og sikret mod regn. Hav sa vidt muligt nogen, der har styr pa
det, og som skal sige gogogo for noget bliver flyttet pa.

-  Find parkeringspladser, hvis I har biler. Ia styr pa hvornar de
skal vere pa plads. Det er ov at starte en briefing i en magisk skov foran en
gammel Skoda.

- Send ekspeditioner ud for at lese problemer. Iser til storre
produktioner er der nasten altid noget, der er blevet glemt eller noget, der er
gaet galt. Fa sendt folk afsted for hente/fixe/skaffe sa hurtigt som muligt.

Prioritet C

- Ga en tur for at tjekke op pa om alting er som det skal vare.
Jeg anbefaler faktisk, at man ikke gor det med det samme, det da nemt kan
sluge tid og oftest ikke virkeligt gor en forskel 1 udpakningsfasen.

- Tagbilleder fralocation og smid dem op pa sociale medier.
Det er overskudsagtigt og motiverer bade spillerne og folk, der ikke er med.
Alle kan lide det!

-  Fa sorteret ting, sa de er klar til opsztning. Er der tale om en
personbil med grej, er det rimeligt nemt. Har I flere lastbiler, kan det tage
noget tid. Men det skal jo gores.
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Ankomst tl location

Charles Bo Nielsen

Super god liste Claus har faet lavet. Hvis jeg skulle tilfoje en ting, sa var
det at hilse pa de lokale og gerne satte lidt tid af til lige at sidde med dem og
drikke en kop kaffe og fortel dem hvad 1 laver (Hvis 1 ikke har haft personlig
kontakt for scenariet).

Der er virkelig mange problemer under jeres scenarie der kan loses ved at
1 har en god relation til dem der har en dagligdag pa jeres location. Om det
er skolens visevart, hotellets personale eller den lokale skovridder, sa er det
meget verd at fa sat ansigt pa og lige bruge 15 minutter pa introduktion og
small talk.

Fordi omvendt, sa kan de lokale skabe en masse problemer, hvis de ikke ved
hvad 1 laver og hvilke behov 1 har, enten bevidst eller ubevidst, hvis 1 har faet
hilst pa dem og introduceret et par af jer til dem, sa er der storre chance for
at de gar til jer, for de pludselig gor noget helt uventet mens 1 er midt 1 jeres
rollespil.

Dette er ogsa lidt kontekst athaengigt, hvis det er midt 1 storbyen og steder
har gaester hele tiden, sa er det mindre vigtigt med den personlige kontakt,
hvis det er langt ude pa landet, sa er en god dialog og lidt small talk guld veerd.
Bogstavelig talt guld veerd, da de lokale bander tit kender nogen der kan skaffe
jer noget billigt, der gore jeres liv bedre - maske de kender en der kan skaffe
billigt treevaerk eller en masse @g gratis. Maske har de en traktor 1 kan lane
og vil gerne hjalpe med at flytte ting for jer. De fleste mennesker derude er
hjelpsomme og rare.
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Ankomst til location

Christian Elleby

Listen som Claus har skrevet ovenfor omfatter ret godt alle de elementer
som der skal ske nar man ankommer, dog er jeg ikke helt enig 1 prioriteringen.

Noget af det forste jeg ville gore ved ankomst er at sende omkring 3 hjal-
pere ud 1lokationen. Disse skal lase alting op, og kontrollere alle rum (en laser
rummene op, de andre kontrollere alt er 1 orden osv.), de vender tilbage rime-
lig hurtigt med et overblik over hvilke problemer der potentielt er. I mellem-
tiden kan der opsettes en kommandopost, og nar hjelperne er kommet tilba-
ge kan man begynde at dirigere ankommende fragt til de korrekte lokationer.

Hvis man er pa en location (f.eks. En skole) hvor der er nedvendigt at mar-
kere ting, sa de kan settes tilbage pa plads (og det kan veere MEGET vigtigt
for nogle lokationer), sa er det dernast vigtigt at fa sat folk 1 gang med dette.
Brug kameraer til at tage billeder af hvor ting star, og send disse til en felles
med mail, med titlen pa lokalet eller genstanden.

Hvis det er skole lokaler, sa tegn bord opsatningen op pa tavlen, eller pa
et stykke papir der kan leegges 1 lokalet. Man kan med fordel bruge malertape
og tusser til at markere mobler med numre, sa man nemmere kan flytte dem
tilbage til pracis hvor de stod efterfolgende. Sidst men ikke mindst er det en
god ide at give nogen (gerne en spiller) ansvaret for det enkelte lokale, sa de
bade tegner det op, og skal sxtte alting tilbage pa plads igen bagefter.

&
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Selve scenariet (3)

Opsatning

Scenarier uden scenografi og slebearbejde
kan klares hurtigt, men oftest er der ting,
der skal scettes op, ting der skal pilles ned

og ting der skal gores klar. Hvem styrer
tropperne? Hvad er essentielt og hvordan
bruger I jeres ressourcer bedst?

238



Charles Bo Nielsen

Det forste skridt til en god opsatning er at fa et overblik over storrelsen af
jeres opgave. Hvor mange deltagere skal der settes telte op til? Hvor meget
fylder det og hvor meget plads har 1?

Det betaler sig mange gange tilbage at lave et kort over jeres lokation, bade
til jeres opsaetning og til jeres scenarie 1 det hele taget. Dette gaelder uanset om
1 bare er1 et klasselokale eller om 1 er pa et slot 1 Polen eller et krigsskib 1 USA.

Hvor mange omrader/rum har 1, hvilket udstyr skal bruges til hvilket sted
og hvor mange er 1 om at seette op? Nar 1 har faet et overblik over storrelsen af
opgaver, sa bliver det ogsa nemmere at gennemskue, hvor lang tid 1 skal bruge
og hvor mange folk 1 skal have til at hjelpe. Hvis jeres opgave virker for stor
og overskuelig, sa overvej, at inddrage jeres spillere 1 ops@tningen.

Maske kan spillerne eller opsatterne lokkes med pizza eller ol. Pa sin vis er
en god opsatning, meget ligesom en god flytning - noget de fleste af’ os nok
har provet pa et tidspunkt, det er vigtigt at serge for en god stemning og have
delmal og pauser.

Nar 1 har en plan og en gruppe af folk til at s@tte op er det vigtigt at ud-
delegere. Du kan nemt ende med bade at sta som den eneste der kender til
hvordan jeres middelaldertelte skal sattes op og den eneste der ved hvor tin-
gene skal std, sorg for at fa nogle mellemledere der kan hjelpe dig med at lede
andre. St en af dine venner ind 1 hvordan man sammensatter middelalder
teltene og en af dine andre venner til at sorge for at der bliver lavet noget fro-
kost. Sa kan du koncentrere dig om at holde det forkromet overblik.

Tilbage til det med et kort over din lokation, hvis du kan have dig et bord,
hvorpa der er et kort over hele din plads, sa bliver det ogsda meget nemmere
at fa 5 mennesker over og sige:

“Godt 1 tager og flytter de her skabe herover til ostflojen”.

Pas pa med micromanagement. Hvis du skal vere den der styre en opsat-
ning, sa kan du nemt blive optaget af at skulle dobbelttjekke alting, igen er det
vigtigt at give nogen en kasse med ting og sige: “Den her skal ud til alkymi-
stens laboratorium, som 1 skal satte op, bare gor det sa godt 1 kan”.
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Opsetning

Hvis du har en specifik plan for rummet, sa lav en beskrivelse du kan
give dem med, fremfor at fole at du er nodt til at gad med dem derhen for at
garantere det bliver gjort rigtigt. Samtidig er det ogsa noget der kan drabe
stemningen, hvis du hele tiden er efter folk for at de gor det forkert. I seer med
frivilligt arbejde er det vigtigt at give folk ros, ogsa selvom det de gjorde méaske
ikke var helt perfekt 1 dit hoved.

Find et “hemmeligt” sted til folk der slapper af eller hold pause alle sam-
men samtidig. Hvis der er noget der kan drabe stemningen til en opsetning,
sa er det at nogen sidder og drener den af, mens andre arbejder. Det er ikke
altid du kan sikre folk arbejder hele tiden, men hvis du har et lidt afsides sted,
hvor folk kan sidde nar de ikke laver noget, sa giver du bade dem der ikke
laver noget en bedre oplevelse, samtidig med dem der arbejder ikke bliver
forstyrret. Det er ogsa et godt rad med felles pauser, hvor alle samles og far
en opdatering for hvor langt vi er med opsatningen.

Sidste rad er musik, god arbejdsmusik er guld verd!

ORKTIP

DET ER FRISTENDE AT
VILLE SATTE ALTING OP
SELV - SELV TIL STORRE
PRODUKTIONER. MEN ER I
MANGE, SA ER OVERBLIK

TIT VIGTIGERE END EKSTRA
HANDER.
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Opsetning

Maria Osterby Olesen

Hvis man nu ikke har et helt slot (eller, maske selv hvis man har), sa har
jeg virkelig, virkelig god erfaring med at uddelegere oppyntning af locations
til spillerne selv. Simpelthen allokere et rum eller omrade til en gruppe af
spillerne (gerne nogen, der ingame har et tilhersforhold til netop dette sted),
og lade dem tage ejerskab over omradet.

Jeg har oplevet et forholdsvis tresteslost 4. Klasserum blive til et dampen-
de, bragende, knagende maskinrum pa en ubad med ror og dingenoter ove-
ralt! Det var fantastisk. Det kan gores mindre og har en spiller kun mulighed
for at tage ét lagen, én lysestage eller lignende med, sa husk: mange bakke
smad, gor en stor a.

Nar man pa den made tor give omrader fra sig, og serge for, at give en
hjelpende hand 1 opstarten (sztte spillerne 1 kontakt, lave en facebookgruppe,
skrive en super kort tekst med stikord, ideer og tanker) og eller blot sta til ra-
dighed til at svare pa lidt spergsmal hist og her - sa er der en god chance for,
at det nok skal tage fart.

Desuden giver denne salomoniske uddeling en mulighed for, at man som
arrangorer kan fokusere ekstra pa serlige omrade, der har brug for ekstra,
serlige props — verende en kempebleksprutte, dykkerdragter eller maske for-
berede ruinerne i Atlantis! Det giver bade en selv som arranger ro i maven,
det giver spillerne ejerskab over locationen og det giver 1 sidste ende ogsa
spillerne selv en meget federe, flotte oplevelse.
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Opsetning

Claus Raasted

Det er sjeldent, at der er helt pracise planer for opsetning. Oftere er det
noget mere generelt ala “Fa det til at ligne en Space Alien kirke!”. Derfor er
her et par gode rad.

Hyvis der er borde og stole saztter folk sig ved dem. Er [ bange for
lange, kedelige moder (et klassisk problem til vampyrrollespil eller alt med
politik), sa overvej at fjerne stolene.

Folk, som er mere end syv meter vek forholder vi os ikke til.
Det er et citat fra Signe Hertel og er super speendende. Hvis folk skal ignorere
hinanden, hjelper det derfor ikke at der kun er tre meters afstand 1 mellem
dem (med mindre der er vegge, selviolgelig!)

I har indflydelse pa hvordan folk bevager sig. Sxt et reb op mel-
lem to treeer, og sa ved de fleste, at det ikke er meningen, at de skal ga igennem
der - isaer ikke hvis der er andre muligheder. Sat et bord foran en der,og sa gar
folk (oftest) ikke derind. Etc.

Man kan lgse utroligt meget med skilte. Et tre er bare et trae. Hvis
I har lavet et skilt, hvor der star “Livets Tre”, sa er det tydeligvis det nu. Et
abstrakt maleri er bare baggrund, indtil et skilt laver det om til “Elvisk kunst
fra Renath-dynastiet”. En gang pa en skole bliver til en gade, hvis I haenger et
skilt op, hvor der star “Ofrings Alle” (ja, det gjorde vi1 ‘98).

W
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Selve scenariet (4)

Spillerne ankommer

Det hele er klar og I mangler bare spillerne.
Maske er alt ikke helt pa plads, men nar
spillerne star der, skal I tage imod dem.

Hvad siger I? Hvad gor I? Hvad oplever de

nar de kommer, og hvem tager sig af dem?
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Claus Raasted

Der er selvfolgelig keempestor forskel pa om I har fem spillere der ankom-
mer til en lejlighed, eller du har ti tusind deltagere der kommer dryssende 1
lobet af et par dage, som til Conquest of Mythodea (verdens storste rollespil,
1 Tyskland). Men ligemeget hvad, sa er det smart, at I har tenkt lidt over hvad
der skal ske nar spillerne kommer. Som spiller kan det nemlig nemt vere en
forvirrende oplevelse, hvis der ikke er en plan.

I Rollespilsfabrikken har vi siden 2004 lavet rollespil 1 Rude Skov, og det
er et fantastisk eksempel pa hvordan spillermodtagelse fungerer, nar det er
godt. Her kommer spillerne (born) og bliver sat af af deres foreldre. Nogle
foreldre bliver haengende, mens andre bliver indtil spillet starter. Om der er
foreldre med eller ej, sa stiller alle bernene sig 1 en ko, som er klart markeret
(der et bord og en ldge man skal gennem for at komme ind til spilomradet). Sa
betaler de for dagens spilgang og gar videre til naeste station, som er holdvalg.
Her velger de en uniform 1 deres holds farver og gar videre til vabentjek.

Ved vabentjek laner de et vaben, hvis de ikke har, eller far tjekket deres
medbragte. Sa gar de videre ad en sti, og nar til vores sminkeomrade. Her bli-
ver dem der har lyst, sminket. Alle leegger deres tasker taet ved (det er nemlig
ogsa her vi spiser frokost) og der er voksne rollespillere, der star for organiseret
kampleg og underholdning inde 1 skovbrynet. Kamplegene fortsatter indtil
alle er jekket ind og sminket, og bernene alle sammen samles sa spillet kan

ga 1gang.

I behover ikke have en ligesa snorlige indgang-til-spilstart plan for jeres
spillere, men det er virkeligt smart at have tenkt over hvad der sker, nar de
er ankommet. Skal de tjekke ind et sted? Er der nogen, der giver dem mad?
Kan de hjelp med noget? Skal de faktisk hjelpe med noget? Hvis de bare skal
slappe af indtil alt er pa plads, hvor skal det ske henne? Er der god tid, eller
er det hele meget tjep-tjep-tjep 1 det?

Jeg har vaeret til virkeligt mange rollespil, hvor hele “Spillerne ankommer”
fasen IKKE var tenkt igennem. Det kan vare ret frustrerende, isaer hvis man
ikke kender andre, og mest bare tuller rundt for sig selv og tenker “Hvad sa
nu?”. Som minimum er den en god idé at fortalle spillerne “Her kan du ga
hen, og sette dig og snakke med andre spillere”.
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Spullerne ankommer

Er I overskudsagtige, sa har I printet et A4 papir med instrukser til spiller-
ne, som de far ved ankomsten. Det gjorde vi f.eks. til Krigslive 812012, og det
virkede fantastisk.

Det var ikke det store. Bare et stykke papir, hvor der stod velkommen, hvor
tidsplanen var forklaret og hvor der stod hvad de skulle gore nar de forlader
indtjekningsomradet.

Men det sparede os for en masse sporgsmal og sparede spillerne for en
masse frustration.

ORKTIP

HVIS HALVDELEN AF
SPILLERNE FAR ET KNUS,
NAR DE ANKOMMER 0G
DEN ANDEN HALVDEL IKKE
ENGANG FAR ET SMIL, ER
DER NOGET GALT. SORG
FOR, AT ALLE F@LER SIG
VELKOMNE!

246



Spullerne ankommer

Nanna Kretzschmar

Det forste en spiller altid skal mede er smilende personale. Jo bedre 1
har forberedt jer, jo lettere er det for alle. Husk at oplys spillerne om, hvad 1
forventer af dem.

Det kan veere pa jeres hjemmeside, 1 spillerbreve, pa skilte ved ankomsten
eller noget helt femte. Som Claus n@vner sa er det vigtigt at 1 ogsa her har en
plan. Er der fx noget spillerne bare skal vide og som forst giver rigtig mening
nar man star pa stedet?

Dette kunne vere opsamlingssted, hvis der sker noget, eller hvor man fin-
der hjelp. Fx hvis slottet brender, modes alle ved flagstangen der og forste-

hjelpsudstyr samt arrangerer kan altid findes under trappen her.

Det kan ogsda med fordel bemarkes at alle jeres spillere er spaendte og
glaeder sig til at komme 1 gang, sa husk at vere tydelig 1 jeres kommunikation.
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Spullerne ankommer

Anne Serup Grove

Det nemmeste 1 verden er at glemme hvor forvirrende og svert noget er
nar man forste gang oplever det. Det gxlder ogsa nye steder. En made at
komme det til livs pa er at diskutere og tage noter forste gang man besoger
location. Gribe chancen der hvor det hele faktisk er helt nyt og fremmed.

Hvad forvirrer dig? Hvor gik du galt? Kunne du overhovedet finde hen til
location? Og hvor var det lige toilettet var? La check in pa hotellet et virkelig
mearkeligt sted eller var der ingen og ingen made at tilkalde dem pa? Pa bag-
grund af det kan man lave en plan for hvordan man tager imod spendte og
forvirrede spillere.

Men prov ogsa at teste planen pa nogen inden spillerne ankommer — for
selv med egne noter kan man veare blind for udfordringer. Ret den til ud fra
testpersonernes oplevelse.

ORKTIP
DET ER VIRKELIGT VIGTIGT
AT HAVE MINDST EN PERSON,
SOM FOLK KAN STILLE
SPORGSMAL TIL. FOR DER ER
ALTID SPORGSMAL - OG DET
ER ALDRIG DEM, MAN
TROR DET ER!
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Selve scenariet (J)

Briefingen

Forberedelserne er til ende, og der skal
siges nogle kloge ord til spillerne. Praktisk
info, velkomst og en “Hvad sker der nu?”

Jorklaring. Hvem snakker? Hvad skal der
siges? Hvor skal det forega henne?
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Kathrine Abel

Det kan vaere en kunst 1 sig selv at afvikle en god briefing. En god briefing
er:
kort, velformuleret og relevant.

Hvorfor? Lange briefinger kan drabe hvem som helst. Hvis jeres briefing
bliver for lang risikerer I at tabe momentum. Jeres spillere bliver rastlose og
irriterede - de vil jo 1 virkeligheden bare gerne 1 gang. Ydermere har I ingen
kontrol over, hvilke informationer jeres spillere husker. Hvis I lister 20 ting op
1 én lang kere, sa kan I vaere stensikre pa, at spillerne glemmer 18 af dem det
sekund der gar fra briefingen.

Et vilkar I som arrangerer ma acceptere er, at jeres spillere aldrig gar fra
briefingen og husker alle informationerne. Derfor er det sa vigtigt for jer, at
briefingen er sa kort som overhovedet muligt, for sa har I magten over, hvad
spillerne far med derfra. Jeg er personligt glad for tommerfingerreglen om, at
en briefing ma tage maks 5 minutter fra der startes med at tale, til spillerne
sendes videre.

En god ovelse, foruden tre-trins-raketten, er at satte et maks pa de infor-
mationer I kan give til briefingen. Hvis I setter et maks pa 5 stk. sa er der
storre chance for, at jeres spillere faktisk husker storstedelen. Og ja, det lyder
som en sindssyg udfordring - men tro mig, det kan godt lade sig gore.

Lav et manuskript, ov det og hold dig til det nar du briefer

Denne tre-trins-raket er god til at fa tyndet ud 1 jeres informationer til en
evt. briefing; stil jer selv folgende sporgsmal for hvert enkelte punkt pa jeres
liste over informationer:

1) Kort

Er dét her en information som spillerne allerede har faet?

*  hvisja: er den sa vigtig nok til, at de skal have den igen?
*  hvorfor?
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Briefingen

2) Velformuleret
Hvordan kan denne information leveres, sa den er sa skarp og pracis som
muligt?

3) Relevant
Hvad sker der, hvis vi ikke giver spillerne denne information til briefingen?
Nar I har svaret: er informationen sa stadig relevant?

Foruden at vaere velforberedte til en briefing, sa er det ogsa vaesentligt at
praktikaliteterne er 1 orden. Det er argerligt, at have brugt lang tid pa at for-
berede et sterkt taleark, hvis ingen af spillerne kan here dig. Og 1 dén forbin-
delse: det er lettere at forsta hvad du siger, hvis spillerne ogsa kan se dig. Skal
du vise en tegning eller et logo, sa serg for at blese det op 1 en storrelse hvor
alle har en chance for at se det.

Et fif tl at holde ting korte (det kan ogsa bruges til meder eller ingame
snakkescener), er at alle skal sta op - men lad endelig staklen med det brek-
kede ben fa en stol. Ved at alle star op, falder vi mindre i staver og er mere
proaktive.

Og husk endelig den gode tone og smilet. Hvis spillerne oplever sure og
harde arrangerer vil de huske dét, og ikke de informationer I gerne vil give
dem.

Den absolut vigtigste information I skal give:

“Er der noget I tkke har faet svar pa endnu, sa find os i bunkeren, sd vil vi meget gerne
svare hyelpe jer.”

Fortel jeres spillere hvor og hvornar de kan fa svar pa deres spergsmal.
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Briefingen

Claus Raasted

Noget vi gor meget brug af til vores rollespil er at spillerne ikke horer alting
fra en person, men far information fra flere forskellige arrangerer. Det er et
trick jeg lerte til scenariet Morgenrede 1 2014, hvor vi - 1 vores sma fire-per-
soners grupper - var rundt og tale med alle syv arrangerer, som hver holdt
en kort briefing for os. P4 den made fik vi bade set location, medt alle arran-
gorerne og hort alt det vi skulle. Og 1 stedet for at vaere 30 personer samlet, sa
var vi fire, hvilket betod, at det var meget nemmere at fa plads til spergsmal
0g svar.

Det er ikke altid, at det kan lade sig gore at gore det ligesa elegant som
Morgenrede, men der er meget at opna ved at dele briefingerne lidt op og fa
nogle friske ansigter pa. Det giver naturlige pauser, gor lange enetaler til korte
monologer, og sikrer stadig, at alle grupper far den samme information (da de
alle sammen far det af den samme person).

V1 har ogsa eksperimenteret med at spillerne skulle g& rundt til forskellige
locations (igen, ligesom til Morgenrede). Vi har dog mange flere spillere og
vores locations er storre, sa det er vi holdt op med, fordi det bare giver kaos.
En person bevaeger sig ogsa hurtigere end 30, og vores arrangerer kender
naturligvis vores locations bedre end nye spillere.

Der er ogsa nogle gange lidt logistik involveret 1 briefinger!
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Briefingen

Lukas Lunee

“Uh, av, av, av”’

Sadan sagde Lasse Kiichenthal da han slog sig selv 1 skridtet med et latex
sveerd. Det var for, at demonstrere at man ikke skulle sla de andre born 1 skrid-
tet ude 1 Rude Skov. Her var den eneste udfordring bare, at det gjorde alle
bern grinte sa meget Lasse blev ned til, at holde 10 sekunders pause inden
han fortsatte briefingen. Og det kan man sa godt diskutere om, overhovedet
var et problem.

Men den dag 1 dag kan jeg stadig huske, hvorfor man ikke skal sla hinan-
den 1 skridtet. Bade fordi det ikke ligefrem er god stil, men ogsa fordi Lasse
viste det pa en sjov og inddragende made.

Udover selvfolgelig, at lytte til Kathrine, sa er der ogsa en ting til som gor
sig geldende.

Nemlig om, hvorvidt det er inddrage - og iser - om det er underholdende.
Derfor er det vigtigste I kan gare, er at sikre den person som holder briefingen
er en god taler. Og ja, det kan godt lyde en anelse kakt, fra 19-arige Lukas,
som gar pa alle talerstole han kan komme 1 nerheden af.

Men det skal virkelig ikke undervurderes, hvem det er som holder briefin-
gen.

Sa hvis I gerne vil have, at jeres briefing ikke er endnu en langtrukken ople-
velse, sa fa fat 1 en person som er sjov og god foran en folkemaengde.
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Selve scenariet (6)

Sikkerhed

Nar vi leger sammen skal vi helst 1kke
pakkes ind i vat. Omvendt er der ingen, der
tager til rollespil for at komme til skade -
hverken fysisk eller psykisk. Sikkerhed i
rollespilssammenheng handler ikke om at
undga alle farer, men om at veere bevidste
om dem.
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Charles Bo Nielsen

Born er oftest rigtig gode til at lege. Den mest oplyse grund til at bern er
gode til at lege er fordi de ikke er bange for at virke barnlige eller blive til grin.
Born er oftest trygge ved deres omgivelser og leger bare. Hvis man skal skabe
gode rammer for at lege sammen som voksne, sa skal man skabe tryghed, til
at lege uden frygt.

Som arranger er det derfor vigtigt at skabe nogle trygge rammer. Serge for
at folk forstar hvad de gar ind til og hvad de skal. Rollespil er et seriost redskab
og kan have omveltende folgevirkninger for sine deltagere. Det at skulle leve
en anden persons liv, om end bare for en weekend, er ikke noget man skal lege
helt ukritisk med.

Det er vigtigt at gore sig nogle tanker om hvad jeres spillere kan blive udsat
for og hvilke fare de kan komme overfor i lobet af jeres scenarie. I kan aldrig
gore alting 100% sikkert, men 1 kan klede jeres spillere pa, ved at forberede
dem pa hvad de gar ind til.

De fleste rollespil kan nok virke helt harmlese og for helt almindelige men-
nesker, vil de heller ikke rykke meget ved deres grenser, men det kan vere
svert at gennemskue, hvad der kan trigger folks folelser pa en uhensigtsmaes-
sig made. Derfor er det vigtigste at gore er at veere imodekommende og aldrig
negligere jeres spilleres oplevelse.

Udover den psykologiske sikkerhed er der ogsa den fysiske sikkerhed og
de to, overlapper ogsa tit. Hvis der ikke er nok naerende mad eller for koldt til
jeres scenarie, sa kan det pavirke folks mentale overskud og fa folk til at lave
flere fejl.

Mit vigtigste rad er at fokusere pa at fa samlet op pa alle efter jeres scena-
rie, fa sikret jer at alle er okay, ogsa selvom at det maske bare var et hobbit
kagebagningskonkurrence 1 hobbitrup. Hvis 1 har med voksne spillere at gore,
sa er en stor del af ansvaret ogsa deres, for at sikre sig at de ikke melder sig til
et rollespil de ikke er stand til at magte og det er derfor at kommunikation om
scenariet er rigtig vigtigt.
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Stkkerhed

Der er ikke meget 1 min erfaring der siger mig at rollespil 1 sig selv er spor
farligt, men det kan have gestalterapeutisk effekt der vakker nogle minder
eller skaber nogle associationer, der kan vaekke nogle ubehagelige minder hos
folk eller konfrontere dem med nogle konflikter der kommer meget tet pa
deres eget livs konflikter.

Da du nappe er et sted, hvor du kender dine spilleres livshistorie ind og ud,
sa kan du heller ikke gardere dem imod alt og derfor er det ogsa sa vigtigt at
veere klar til at tage vare for dem, skulle det blive for meget.

Det er godt at have stopord for hvis der sker en fysisk skade til et kamp
rollespil eller hvis nogen foler sig helt radvildet til et mere folelsesladet rolle-
spil. Udover stop ord er der ogsa check-in ord. Hvor man mere diskret kan
sige til folk: “Gren?” og sa kan folk svare: “Gren” hvis de er helt okay, eller
“gul”, hvis de er lidt overvaeldet men ellers okay og “red” hvis de helst vil ud
af scenen.

Disse og lignende redskaber kan hjlpe jeres spillere med sorge for at alle

er okay og det kan give mere selvtillid omkring rollespillets redning og 1 sidste
ende skabe sterkere oplevelser.
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Stkkerhed

Cille Lock Jensen

Nar det kommer til psykisk sikkerhed, er én ting selvfolgelig at briefe spille-
re 1 hvordan de offgame kan kommunikere et onske om at ned- eller optrappe
en situation, men det er vigtigt at have 1 mente at ikke alle vil vaere 1 stand til at
bruge eventuelle stopord 1 en ubehagelig eller greenseoverskridende situation.

Det kan vere en rigtig god ide at opfordre alle spillere til at checke ind med
deres medspiller, allerede for de kaster sig ud 1 scener af’ voldsom eller intim
natur.

En anden tilgang er at opfordre spillere til at aftale fx. scener med vold
eller sex pa forhand, sa de undgar at sta 1 en ubehagelig situation hvor man
ville to forskellige ting, og nogen havnede 1 en scene de slet ikke onskede eller
kan handtere. Ogsa nar det kommer til om det er aftalt ud fra et ingame eller
offgame udgangspunkt, er dét at tale om det for, en rigtig god 1dé.

Her kan det ogsa papeges at selv hvis en scene er aftalt blandt spillere pa
forhand, kan det at have talt om det foles helt anderledes end at sta 1 situatio-
nen, og det skal altid veere okay at trakke sig, ogsa fra aftalt spil. Oven 1 at
tjekke ind for en scene, bor der opfordres til ogsa at sikre sig bagefter, om at
den anden part er okay.
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Stkkerhed

Claus Raasted

Som Charles og Cille skriver, sa er rollespil nogle gange rimeligt vildt, og
gor nogle vilde ting ved folk. Men det er ogsa en god idé at huske, at sikkerhed
ogsa kan vere rent fysisk. Er der stejle trapper? Underlige huller 1 skovbun-
den? Er I ude og sejle pa en bad, hvor man dor af kulde, hvis man falder
overbord og ikke bliver samlet op straks?

Fysisk sikkerhed har ikke noget med rollespil at gore, men er stadig vigtigt
at have med. Har I styr pa hvor det nermeste hospital er? Er der brandsluk-
ningsudstyr? Har I gaffatape pa lager til at lappe pavillionerne, for de vealter
ned 1 hovedet pa nogen?

Det bedste rad jeg kan give omkring sikkerhed er at tage den mest snusfor-
nuftige og “kedelige” person 1 jeres arrangergruppe, og sporge “Synes du det
her er en god 1dé?”. Det er ikke altid I andre skal lytte til et “Nej, egentligt
ikke”, men det er en god rettesnor. Sa slipper I maske for scener, hvor spiller-
ne flyver gennem luften haengende 1 en keempe metalkrog 1 vild Indiana Jones
stil, og en overmodig spiller falder ned og lander pa ryggen pa et betongulv
efter et fald pa ca. 2,5 m.

Det tror jeg aldrig jeg glemmer, og jeg er vanvittigt taknemmelig for, at
ambulancen var der efter 3 min. og de flink paramedics sagde “Det er sgu’

vildt. Der er ikke sket noget. Der var I godt nok heldige!”.

Undga situationer som det. Tak.

—
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Selve scenariet (7)

Spilstart

Det er sidste chance for at give instrukser
til spillerne. Spillet skal til at ga i gang,

og det er bedst at gore det med en klar
markering. Huvilke ord er de sidste,
spillerne skal hore? Hvad skal preesenteres?
Og hvad gor I arrangorer nar spillet er startet?
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Charles Bo Nielsen

Spilstart er ekstremt vigtigt for et godt scenarie og der er en verden til
forskel pa en god spilstart og en “meh” spilstart. Det er ofte en del der bliver
glemt eller bliver kort pa rutinen ved at starte rollespillet med et bryllup.

Men preacis hvornar, hvordan og hvorfor du starter rollespillet som du gor
er virkelig vigtigt.

Forst nogle sporgsmal at tygge lidt pa:

«  Skal alle starte samtidig?

*  Hvordan kommunikerer du spilstarten ud?
*  Hvad hvis det gar galt?

*  Alle sammen? Eller spillerne opdelt?

Jeg har veret til rigtig mange rollespil og prevet rigtig mange forskellige
mader at starte et scenarie pa og det er rigtig tit akavet, fordi man er lidt 1 tvivl
om pracis, hvornar vi gik fra Charles til Charles’ rolle.

Dette skal helst vaere klokkeklart for alle deltagere. F.eks. kan jeg anbefale
at starte spillet med at ga igennem en dor eller en slags portal, ritualisere oje-
blikket for hvornar spillet starter. Den for mig nok sterkeste spilstart blev gjort
til KAPO (et fangelejr scenarie), hvor deltagerne stod pa rekke og ventede
ved en stor der. Pa den anden side af’ denne dor var en sansetunnel med maer-
kelig musik og merkelige overflader og reg og stank man blev fort igennem
af vagter alle ledet ind 1 et metalbur der var sa var omringet af fanger fra
faengslet der bare stirrede pa en...

Der opbyggede sig en serigs spending, som flere og flere folk kom efter en
og sa da alle var inde 1 buret, sa pludselig slukkedes alt lyset og et stetoskop lys
gik 1 gang samtidig med at alle fangerne uden for buret begyndte at rabe og
skrige og banke pa buret. Det stod pa 1 et minut, hvorefter buret blev dbnet og
man blev hevet ud og splittet fra de andre nye fanger og hevet ud 1 forskellige
grupper, uden at man havde nogen indflydelse pa hvad der skete med en.

Jeg beskriver hele den seance 1 detaljer, fordi den var sa effektfuld og enor-
mt meget kan blive lert fra det. Det er bestemt ikke pracis sadan jeg vil gore
med alle scenarier, men starten understottede temaet for scenariet, som jeg vil
anbefale dig at Google og leese mere om.
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Spulstart

Der var en kurve pa spilstarten, der gik fra action til spending til action
til splittelse. Hvor man sa i hver gruppe man blev fort ud til, blev sat til noget
arbejde man skulle udfere, s man ikke skulle tenke for meget pa hvem man
var, men hvad man skulle gore - for man vidste af det s var man fuldsteendig
revet med.

Handling er tit et enormt godt redskab til at fa folk indlevet 1 det de gor,
giv dem nogle klare beskeder med hvad de skal lige nar spillet starter og sa
glemmer de helt praecist hvornar de gik 1 rollen.

Det kan vere godt ogsa at tenke 1 lyd og lys. Feks. kan man have en stor
byklokke, som ringer nar man skal starte rollespillet og hvis man nu har hjul-
pet alle deltagerne med en lille startscene sa virker det ogsa rigtig godt.

Et helt andet take pa spilstart er at starte spillet med at man vagner. Per-
sonligt har jeg rigtig gode erfaringer med det, fordi man ligesom kan bruge
natten pa lige at summe vack over hvordan man ber starte dagen som sin rolle.
Ligesom at ga gennem en fysisk portal, sa er der en slags andelig portal man
treeder igennem nar man gar fra ubevidst sovende til bevidst vagen.

Grundleggende set traeder man ind 1 den magiske cirkel og jo mere klart
det er hvornar og hvordan man gor det, jo bedre vil spilstarten ofte fungere.
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Spulstart

Claus Raasted

Charles skriver nogle kloge ord om spilstart, og giver gode eksempler pa
hvordan man starter spillet pa en god made, nar folk er samlet. Men KAPO
var endnu federe end som sa, for her blev forskudt spilstart ogsa handteret
elegant. Det var nemlig sadan, at der kom nye spillere til KAPO hver 4 - 6
time. De fik samme oplevelse som Charles beskriver. Jeg var med 1 den forste
gruppe der kom ind, og da han kom ind senere var jeg allerede 1 spil.

Det, at alle de gamle spillere “bod de nye velkomne” gjorde, at det var en
steerk oplevelse for begge parter. Jeg har set lignende gjort til andre scenarier,
men aldrig lige sa godt.

Noget andet man kan gore, er at have spilstart som foregar forskellige ste-
der samtidigt. Til Krigslive scenarierne (der handler om here 1 krig) bliver
hver lejr gerne kort som sit eget lukkede mini-scenarie, med egen briefing,
spilstart, osv. Det gor 1 princippet ikke noget om starten 1 den ene lejr er for-
sinket 1 forhold til starten 1 den anden lejr, sa leenge de to er adskilt og ingen
kommer pa besog for det passer ind.

Sidst, men ikke mindst, sa kan man gore det som et af Danmarks «ldste
rollespil - Nordlenets Saga 1 Hareskoven - har gjort 1 arevis. Her er en brie-
fing og spilstart, men der er gerne spillere, der kommer senere. I det gjeblik
de gar ind 1 spilomradet regnes de som varende 1 spil. Det virker bedst, nar
det er veteran-spillere, der kommer sent, men det har fungeret 1 Hareskoven
1 mange ar.
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Spulstart

Maria Osterby Olesen

Jeg har ligeledes provet mange forskellige spilstartsmekanismer. En ting,
man som arranger altid ber holde sig for gje, er, at spilstarten nasten AL-
TID bliver udskudt. Spillerne er forsinket med transport, brandmyndigheden
brokker sig, noget bryder sammen, nogens oppyntning eller sminke tager laen-
gere tid, osv.

Sa: mit rad er, at du fra starten forseger at sette en realistisk tidsramme.
Det kan godt veere, at det ville veaere tonsersejt, at ga ingame klokken syv fre-
dag aften, men hvis dine spillere forst skal have fri fra skole eller arbejde og
fragte sig til location, sa er det nok ikke realistisk. Det sagt, sa elsker jeg seje
spilstartsscener.

Jeg har netop deltaget 1 Fortune and Felicity 1 Sverige, hvor scenariet fore-
gik 1 tre kapitler, der alle blev skudt 1 gang og afsluttet med en kort lille intro/
aftro og et stykke temamusik. Det var vanvittig stemningsskabende og virkede
som et godt soundtrack til en film eller serie: Vi vidste alle, hvilken stemning,
der nu var.

En ting er timing, som Charles og Claus begge er meget inde pa, men
mustk er et voldsomt effektivt redskab ogsa — og det samme er de sma stem-
ningstaler, der lige kort ridser stemningen op. Mit bedste eksempel er her ogsa
fra Fortune and Felicity, hvor sommerkapitlet, der skulle handle om strid og
konflik startede med ordene: ”Summer —it’s a little too hot, a little too sticky.”
Sa ved vi alle sammen, hvilken ramme der er sat!

A
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Selve scenariet (8)

Spilmester-funktionen

Spillet er 1 gang. Alting korer. Afheengigt af
scenariet og af arrrangorgruppen er der
mange muligheder for hvad I kan lave,
men en eller anden form for spilmester er
der altid. Hvad betyder det? Hvad gor en
spilmester egentligt?
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Charles Bo Nielsen

“Lights! Sound! Action!.... CUT CUT CUT!!! More emotions!”

Det kan nok foles lidt som en filminstrukter at guide et rollespil sikkert 1
havn, men selvom der er mange ligheder med en instrukter, sa er der mindst
lige sa mange forskelle.

Den storste og klareste forskel er at en instrukters opgave er at styre hvor-
dan filmen ser ud og opleves af publikum, mens spilmesterens opgave er at
styre rollespillets gang for spillerne selv. Denne forskel er helt enorm, fordi du
ikke kan se ind 1 hovedet pa dine deltagere, men godt kan se pa skuespillernes
fremforsel, hvordan det ser ud for en tilskuer. Du navigerer derfor langt mere
1 blinde end en instruktor.

Som spilmester har du sjeldent den samme kontrol over historien eller et
manuskript at folge. Dine redskaber og beslutninger har ikke samme direkte
effekt pa hvad der sker. Det er netop det, der gor rollespil sa fedt og sa frit:
Som spiller forteeller og udvikler man sin egen rolle og historie. Derfor er det
oftere vigtigt som spilmester/spilleder at give blade puf 1 en retning, fremfor
harde CUTs ind 1 oplevelsen.

NPC’ere og spillere som redskaber

De mest traditionelle redskaber man har til liverollespil er NPC/guided
roller, dvs. deltagere du har en aftale med. Dem kan du bruge som ojne og
orer 1 scenariet, hvilket hjelper dig med at navigere.

Dine NPC’ere far ofte en bedre idé om spillernes oplevelse end du selv
- specielt hvis du ikke selv deltager 1 scenariet. Derfor er kommunikationen
med NPC’erne enormt vigtig. Brug deres oplysninger, og serg for at de deler
stemninger fra spillet med dig. Det samme gelder deltagere, der tager en pau-
se fra spillet: De kan nok ogsa lokkes til en lille statusrapport, men pas pa du
ikke ser dig blind pa 2 menneskers billede af 100 menneskers oplevelse.

Det kan oftest veere en fordel at leegge en rimelig klar plan for spillet pa
forhand, og sa holde sig sa vidt muligt til den plan, fremfor hele tiden at @ndre
kurs under scenariet, hver gang du far en enkelt deltager- eller NPC-statuso-
pdatering,
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Spilmester-funktionen

Hvad end du skal spillede 500 eller 5 deltagere, sa er det en kompliceret
opgave. Den bedste made at blive god pa, er ved at kaste sig ud 1 det, De fleste
spillere er heldigvis forstaende over, at man kun er et menneske, og kan lave

fejl! De fleste...
Udefrakommende pavirkninger

Du kan ogsa pavirke spillet ved at inds@tte nye genstande 1 spillet eller
fjerne eksisterende forhold. Hvad sker der hvis du pludselig fjerner maden?
Slukker for vandhanen? Eller bleser rog ind 1 lokalet? Der er masser af mil-
jomessige pavirkninger, der kan inspirere spillerne til at endre kurs.

Deltagerne opdager sjeldent det hele, og nogle gange opdager de ting de
tror er sendt fra arrangererne, men som faktisk ikke er det! Men pas pa: Ting
der “kommer fra arrangererne” kan let ende med at fa uhensigtsmeessigt me-
get opmerksomhed.

Teank over hvad du satter 1 spil. Husk: Selv det ikke at gore noget er ogsa
et valg, der vil pavirke spillet.

Held og lykke!

ORKTIP

EVENTS BLIVER ALTID
FORSINKEDE. ENTEN STARTER
DE SENT, FORDI VARULVEN
LIGE SKULLE SMINKES
ELLER SLUTTER SENT, FORDI
SPILLERNE GIFTEDE SIG MED
DEM I STEDET FOR AT SLA
DEN IHJEL. DEAL WITH IT!
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Spilmester-funktionen

Maria Osterby Olesen

Udover brugen af NPCer, som kan vare helt fenomenal, sa er personlige
plots her et af mine bedste tips. Brug tid pa at vaeve spillernes karakterer sam-
men, hvad enten I skriver alle rollesbeskrivelserne, spillerne sender dem ind
eller et sammenspil mellem de to. De helt bittesma ting, som personlige breve,
et bestemt smykke, relationer mellem karaktererne, der pludselig spiller op 1
en hgjere enhed ("Gisp — sa DU er det barn, jeg matte bortadoptere for 20
ar siden!?”), der far spillerne til at fole sig som hovedpersonen 1 fortellingen.

Og det er altid mit mal, nar jeg arrangerer: ligegyldig hvilken slags fortel-
ling, sa skal alle mine spillere altid helst fole, at spillet drejede sig om dem og
de andre spillere nermest var statisterne 1 deres egen fortalling. Det er noget
af’ et mal, men man nar langt med at have forberedt sig grundigt og sat sig
ind 1 hver enkelt karakter.

Det gor ogsa, at man nemmere kan nudge undervejs. Hvis jeg kan se, eller
en spiller direkte siger, at de er gaet 1 sta, sa er det meget nemmere for mig at
komme med gode, konstruktive forslag, hvis jeg faktisk ved, hvad der motive-
rer den her karakter. Jeg har ogsa oplevet spillere, der har brug for, at fa et an-
det take pa deres rolle: "Men ville min karakter ikke bare hoppe af luftskibet
for at fortsette jagten og derved fjerne sig fra spillet?” De leder efter et godt,
plausibelt alternativ, og den kan man som spilleder sorge for at give dem.
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Spilmester-funktionen

Sanne Harder

Du kan velge en hard eller en bled tilgang til at spillede et liverollespil.

Den metode, som jeg kalder blad, er meget “hands off”’: Det vil sige, at du
som spilleder sorger for, at de praktiske rammer omkring spillet fungerer, men
du blander dig ikke 1 hvordan spillerne velger at lade deres plots udfolde sig
Pa plussiden giver dette specielt de garvede spillere stor frihed til at improvi-
sere.

Med de rigtige spillere kan du skabe en virkelig fantastisk spiloplevelse pa
denne made, fordi spillere ofte vardsetter denne frihed (og sa far de jo lige
hvad de onsker sig, fordi de selv opfinder det). Der er stor tradition 1 nordisk
larp-kredse for bled spilledelse.

Modsatningen er hard spilledelse. Bl.a. de tjekkiske larpere er kendt for
deres harde spilledelse - det er ikke ualmindeligt, at der er mindst 10 aktive
spilledere af gangen under et liverollespil for maske 150 personer! Til gen-
gald bliver spillerne instrueret meget neje 1 hvordan de skal handle under de
forskellige akter. Til nogle spil far de ligefrem udleveret pamfletter, hvor der
star hvad karakteren skal gore 1 de forskellige akter.

De nordiske chamber larps, som du f.eks. kan opleve pa Fastaval eller Blac-
kbox-festivaller, har som regel ogsa en meget hard spilledelesstil.

Hard spilledelsesstil er godt til begyndere, der har brug for at blive holdt 1
handen under scenariet, og til nar du har en meget specifik historie, som du
gerne vil videreformidle til spillerne.

b
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Selve scenariet (9)

Praktiske problemer
undervejs

Toiletter der bryder sammen. Mad, der
fejler. Problemer med strom, vand eller
veerktoj. Der gar altid noget galt - iscer
under storre produktioner. Hvad skal 1
veere opmerksomme pa? Hvem er jeres
praktiske problemloser(e)?
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Charles Bo Nielsen

Der findes nok to typer af praktiske problemer undervejs til dit scenarie.
Dem, du har en plan for og dem du ikke kunne forestille dig ville ske. Jeg vil
gennemga begge typer igennem og tale lidt om et generelt mindset at ga til
problemer.

Forst og fremmest er der de problemer, du kan forudse og lave en plan for.
Maske havde den lokation du havde lejet ikke helt stedet klar til tiden og du
star med en masse spillere der tripper og venter pa at kunne satte op eller
komme af med deres bagage. Det er en klassisk udfordring. Tingene er ikke
klar og det er noget du sagtens kan lave en plan B for pa forhand. Er der nogle
opgaver eller ovelser du kan satte spillerne 1 gang med, mens vi alle venter pa
det lokation bliver klar. Jo mere erfaring du har med praktisk afvikling, jo flere
losningen kan du trakke op af hatten pa lokation, men hvis du fra starten af
gar ud fra at tidsplanen kan skride og det ikke altid er inden for din kontrol,
sa kan du nemmere planlegge noget at bruge tiden fornuftigt pa. Du kunne
maske have gjort mere ud af at sikre at lokation var klar, men det er vigtigt
stadig at veere aben for, hvad 1 gor 1 tilfeelde af at tingene skrider.

Der er noget I har glemt? Dette er ogsa noget der ofte sker og en god 1dé at
planlegge pa forhand er: Hvor er det tetteste supermarked, har de abent (Er
det fx helligdag?) og har vi en bil eller lignende til at tage ud og kebe ind med.
Hvis 1 pa forhand har gjort jer nogle tanker for hvordan 1 gar til pludselige
problemer jo nemmere bliver det at fixe dem, inden det udvikler sig.

Problemer har det med at fore til flere problemer, oftest fordi man ikke har
forberedst sig pa der kan ga ting galt, og sa skrider hele tidsplanen, fordi nogen
pludselig skal ud og fixe ting, sa far de ikke lost deres oprindelige opgave og sa
kan det hurtigt foles som om tingene gar helt fra hinanden.

Sa igen, have noget luft 1 jeres planlegning, hav en ekstra ven med, der har
en bil og ikke har et tetpakket problem med opgaver der skal loses, sa jeres
ven kan tage ud og kebe toiletpapir, ekstra mad eller plokker til teltene.

Sker der noget fuldstendig uventet 1 simpelthen ikke kunne forestille jer
- brandmyndighederne moder op og vil fjerne alle deltagernes biler fordi de
blokere noget brandvej, eller politiet bliver tilkaldt fordi nogen tror jeres ner-
fguns var rigtige vaben?
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Praktiske problemer undervejs

Her er det forste og det vigtigste sporgsmal: “Hvad er udenfor min kontrol
og hvad kan jeg gore noget ved?”.

Kan du ikke slukke en ildebrand, sa fokusér i stedet pa at fa deltagerne vaek
og 1 sikkerhed. Selvfolgelig altid hav en opladt mobil klar, sa 1 kan ringe 112,
skulle den helt store krise ske og hver aldrig bange for at ringe efter professio-
nel hjelp, de skal nok vurdere om 1 selv kan lase problemerne eller om de skal
derud og hjalpe.

ORKTIP

HVIS [ IKKE KAN LOSE ET
PROBLEM, SA KAMN I ALTID
GORE DET TIL EM DEL AF
SPILLET. DET ER IKKE ENM
OPTIMAL L@SMING, MEMN DET
ER TIT BEDRE END AT GORE
INGENTING.
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Praktiske problemer undervejs

Kathrine Abel

Ting I med fordel kan tage stilling til forinden afvikling:

*  Hvad har vi af transportmuligheder under scenariet - bil?

*  Hvem kan kore bil(erne) og hvem ejer dem?

*  Hvem er altid @dru - og kan kere bil?

*  Hvordan skaffer vi mere mad, hvis det bliver nodvendigt?

*  Hvordan skaffer vi byggematerialer, hvis det skal vere?

*  Hvordan kan vi kontakte hinanden, hvis der er nedsituationer?

*  Hvordan stopper vi bedst muligt spillet, hvis der er nedsituationer?

*  Har vi styr pa brandveje og nedudgange inden vi gar i spil? Har vores
spillere?

*  Hvem har styr pa skonomien undervejs? (se ogsa kap. 5.2)

*  Har vi adgang til handverkere, hvis et vandror springer? (Kan vi selv
fikse det?)

*  Har vi en laege/samarit 1 bunkeren? Eller evt. en aftale med én blandt
spillerne?

*  Hvor opbevarer vi forstehjelpskassen?

*  Hvordan far udlejer af lokationen fat 1 os ved nedstilfelde?

*  Hvordan far parerende til spillere fat pa os ved nedstilfelde?

*  Og husk sa lige alle de ting jeg glemmer her ;-)

Maske du nu sidder og helt har mistet pusten, fordi der er sa meget at
forholde sig til. Bare rolig, vi har alle sammen veret der. Og tro mig, nar I
gennemtanker alt det her hjemmefra gor jeres arbejde til selve afviklingen
meget nemmere. Og for evrigt ogsa mindre skreekindjagende, fordi I med god
ro 1 maven kan sige “Vi har lagt en plan, sa vi skal sgu nok finde ud af det!”
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Praktiske problemer undervejs

Claus Raasted

Nu har Charles og Kathrine veret sa fornuftige og velmenende. Sa kan jeg
komme med lidt dirty tricks. Det er nemlig sadan, at hver gang stader pa et
praktisk problem, si kan du valge at gore det til et problem, eller til en feature.

Er der ikke nok senge, sa I ma kebe tre haengekojer for at fa plads til alle
spillerne? Hvis du kan salge ideen om, at det faktisk er federe at sove 1 hen-
gekojer (det er der helt sikkert nogle spillere, der synes), sa har alle parter
vundet. Til det forste College of Wizardry opdagede vi et par timer for spil-
lerne kom, at der manglede en soveplads 1 et rum, hvor der til gengeld var
et lille repos under en trappe. Vores location boss, Boruta, var ude af sig selwv.
Hvad skulle vi gore? Jeg grinede bare og fortalte ham, at spillerne ville slas for
chancen for at sove pa en madras under trappen. Det var trods alt et Harry
Potter scenarie!

Jeg havde helt ret. Der var rift om “luksuspladsen”. Boruta var malles.

Selvfolgelig kan man ikke bare male en lort over med guld og forvente, at
den ikke lugter. Men hvis du kan tage noget, som er et problem, og finde en
made hvorpa det kan ses som en fed ting i stedet for, sa far du gladere spillere.
Nogle gange ma man dog bare bide 1 det sure xble. Til Motherland 1 2008
fros spillerne, sa vi arrangerer opgav vores soveposer og sov pa betongulve sa
spillerne kunne holde varmen.

Det er ikke alt man kan lose med ord. Men nogle ting kan man.
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Selve scenariet (10)

Hvordan du kan hjalpe
spillerne

Der er altid spillere, der har brug for noget.
En skulder at greede ved. En ork at dreebe.
En tor sovepose. Hvad kan I gore under
spillet for at hjcelpe spillerne? Hvad kan I
komme ud for? Og hvor skal I scette sige
“Det er itkke vores problem”™?
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Charles Bo Nielsen

Et helt arrangeromrade under et scenarie kan sagten bare hedde “Tage
imod spillere og deres problemer”. Der er nasten altid nogen der har glemt
noget, har en konflikt med en anden deltager eller noget helt fjerde. Ofte
hjeelper det enormt pa folks problemer bare at lytte til dem og sige: “Ja, det er
sgu ogsa for darligt” og sa tilbyde dem en kop the eller kaffe.

Det er en enormt god idé at have en “front desk” til at modtage spillere 1
din arrangerbunker, hvor at deres forste mede er en person der smiler og er
imedekommende, sa de ikke lober direkte ind og hezlder alt deres frustration
ud pa en hardtarbejdende og selv lige sa frustrerede kok ude 1 kokkenet. I
seer fordi der er mange deltagere og hvis de alle sammen gar direkte hen til
kokken med alle deres problemer, sa bliver maden aldrig feerdig og sa stopper
belgen af frustrerede deltagere neppe nogensinde.

Men udover frustration sa meder man ogsa enormt meget ekstatisk glede
fra deltagerne der bare synes det er sa mega fedt, her er det igen vigtigt at de
bliver madt af en person der er klar til at handtere deres glaede, hvilket nogen
gange kan blive punkteret af den frustrerede kok ude 1 kekkenet.

Man skulle maske tro at jeg har nogle darlige oplevelser med kokke til rol-
lespil med min fiksering pa sure kokke. Ja. Det er dog ikke vigtigt for pointen.
Det vigtige er at leere fra darlige oplevelser at have nogen til at modtage delta-
gerne og fa deres sporgsmal og problemer handteret pa den rigtige made. Der
er ingen grund til at 50 mennesker forteller kokken han skal huske at putte
salt 1 maden, hvis det allerede er blevet sagt. :)

Det kan vere enormt sveert at vurdere hvor mange ressourcer man skal
sette af til spiller handtering under et scenariet, nogen gange kommer der
meget fa spergsmal og nogen gange kommer der mange, men man kan ogsa
overveje sit design lidt og sperge sig selv:

*  Erdet her et ekstra hardt scenarie?

*  Har vi nogle problemer vi kan forudse, som vi dog ikke lige kan rette
op pa inden scenariet?

*  Hvem er vores deltagere? Er de meget fokuseret pa at holde sig 1 rol-
len, eller har de generelt brug for en lille sludder 1 ny og na?

*  Er der darlige soveforhold?
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Huyordan du kan hyelpe spillerne

Disse og flere ting spiller ind i forhold til hvor mange ressourcer I skal
overveje at sette af til at modtage spillere under scenariet. Fx kan I have et
sted man kan sove, hvor der er varmt, tort og roligt eller I kan have noget
ordentligt mad, hvis forholdene under scenariet er ekstra hardt.

Dog veer opmearksom pa at det koster ressourcer at servicere deltagerne pa
denne made. I mit hoved er det enormt vaerdifuldt, men det kan tage fra andre
ting og til et kort og mere hyggeligt scenarie er det nok slet ikke nedvendigt.

I tilfelde af rigtig harde scenarier og spillere der har veret ude for graen-
seoverskridende oplevelser og de maske kommer graedende ind til jer, er det
igen bare enormt vigtigt at have nogen sat pa opgaven til at modtage sadanne
deltagere, sa de har energi og overskud til at modtage dem pa en god made.
Hyvis folk kommer ulykkelige ind, sa er det bedste du kan gore oftest bare at
tilbyde dem et sted at sidde lidt 1 fred med et glas vand og sa sige at de skal sige
til hvis der er noget du kan gore. Giv dem plads til selv at tage initiativ til at
snakke om hvad der er galt, fremfor at prove at tvinge det ud af dem.

ORKTIP

DIM VIGTIGSTE FUNKTION SOM
ARRAMNGYR UNMDER SPILLET
ER AT SIGE ,,DET SKAL MOK

GA.” 0G MENE DET. UTROLIGT

MANGE PROBLEMER KAN
L9SES MED ET SMIL 0G DE
ORD.
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Huyordan du kan hyelpe spillerne

Claus Raasted

For mange ar siden var jeg med til at arrangere rollespil 1 Roskilde. Fore-
ningen hed DEF42, og vi lavede fantasy-rollespil pa skoler. Selvom det var
primitivt set med moderne standarder, s gjorde vi stadig mange seje ting, og
jeg ville ikke bytte de ar for noget. Der var dog noget vi gjorde, som jeg ikke
var stolt af, og selvom jeg har @ndret holdning til den slags for mange, mange
ar siden, sa giver det mig stadig en bitter smag 1 munden at naevne.

Pa vores arrangerlokale stod der nemlig ikke “Kom ind, vi er her for at
hjelpe.”

Der stod “Skrid, spillere!”, “I er ikke vigtige!”, “Los jeres egne problemer!”
og lignende ting pa hastigt skrevne eller udprintede sedler. Det var selvfolgelig
ment lidt ironisk, men vi havde alligevel en opfattelse af] at spillere mest var til
besver, og jo ferre problemer de kom til os med, jo bedre var det.

Jeg kan nasten ikke beskrive hvor idiotisk en holdning jeg synes det er.

Rollespil virker kun nar folk feler sig trygge og har tillid til, at det nok skal
ga alt sammen. Tillid til arrangererne er ekstremt vigtigt - iseer nar belgerne
gar hojt og folelserne sidder uden pa rollen. Sa duer det ikke at have en seddel
hvor der star “Bliv ude!”. Jeg vil slet ikke vide, hvor mange spillere vi dengang
havde, som ikke folte sig trygge ved at komme til os med ikke-kritiske proble-
mer. Jeg ved bare, at hvis jeg stodte pa arrangerer der gjorde det samme 1 dag,
ville jeg pent forklare dem, at de maske kunne lere af vores andres fejl.
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Huyordan du kan hyelpe spillerne

Sanne Harder

Charles og Claus har redegjort rigtig godt for hvordan du kan hjalpe spil-
lerne under scenariet. Det eneste jeg har at tilfoje er dette: Chokolade, frugt
og sodavand pa dase. Det er utroligt hvilke helende egenskaber disse tre in-
gredienser har!

Sandheden er, at spillernes tilstand under scenariet har rigtigt meget at
gore med hvad det er for en relation, du har opbygget til dem inden.

Arrangorer, der foler sig lidt pa gyngende grund, er tit bange for at vise
sig som de mennesker, vi jo trods alt allesammen er. De vil gerne fremsta pro-
fessionelle. Men det er faktisk ikke en ret hensigtsmeassig tilgang til spillere.
Arrangorer, som har for travlt til at besvare henvendelser, er for arrogante til
at veere lydhore og er for optagede af deres egen vision, kan godt regne med
at det kommer til at give bagslag. Det kan bedre betale sig at indremme over
for spillerne, nar man har begaet en fejl. Giv arrangerrollen et menneskeligt
ansigt ved at vaere dig selv.

Og nogle spillere kan simpelthen ikke hjelpes. Alle arrangerer har provet
at vaere malet for en spillers mere eller mindre retfeerdige harme. Ikke alle
kommer til at have en god oplevelse med dit scenarie. Det bliver du nedt til
at acceptere.
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Selve scenariet (11)

At holde tungen lige 1

munden

Det er det glade vanvid. Alting sejler og 1
ved ikke jeres levende rad. Spillerne ser
tkke det kaos, der hersker bag scenerne,
men I er ved at eksplodere. Hvordan holder
I hovederne kolde under pres? Huilke tips
og tricks bruger de gamle rotter?
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Joan Zenia Poulsen
Tillid

Accepter, at du/I ikke leengere har kontrollen. Du der, hvis du prever at
styre spillets gang. Jeres forberedelser har lavet en fantastisk setting, der skaber
rammerne, men spillerne styrer pt. - og det er supergodt. Nu skal I fokusere
pa to ting; Den praktiske afvikling og stette til de plotroller, der er 1 spil.

Et godt rad er at alle har dit/jeres mobil nr. pa speed dial. De skal kunne
snyde sig til hurtigt at give jer et kald, hvis noget skal korrigeres eller startes

op.
Onsite HQ

Selvom arrangerer er lavet af fantastiske krefter, sa breender de ud pa et
garanteret darligt tidspunkt, hvis der ikke er mad og drikke til radighed. Det
er vigtigere end en seng (den nar alle ikke alligevel) og vigtigere end om deres
stoks hemmelige pulver har den rigtige farve bla (, hvilket kan vere svaert at
forsta.).

Mit rad er at lave et HQ med mad, drikke og druesukker, evt. en sofa. Det
er ogsa et godt sted at sette en tidslinje op (se nedenfor). Sa alle ved, at her kan
man altid lige tanke op, hvad end det er mad, drikke, sparring eller praktisk
hjelp til at fa diademet til at lyse. Der behoves ikke mere, for alt det sjove sker
derude hvor spillet foregar.

Tidslinje

Lav en tidslinje pa en A3 og s@t den pa en veg. De faste plots og events,
kan settes pa hjemmefra. De giver alle et hurtigt overblik over spillet at ga
efter, mht. timing og hvilken udfordring, der med fordel kan bringes 1 spil.
Lav et merkat pa forhand for alle de store hovedplots, der kun potentielt
vil komme 1 spil, og som vil involvere mange. Hvis de sa bliver sat 1 gang af
spillerne, kan de hurtigt komme pa tidslinjen. Husk kun at skrive overskrifter,
overblikket er vigtigere end detaljen.
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At holde tungen lige © munden

Baghanden

Specielt de forste gange man arrangerer, er det svert at vurdere, hvor me-
get plot og rolle intrige, der er en passende mengde indenfor tidsrammen, sa
det er godt at have noget 1 baghanden at falde tilbage pa, hvis nu spillet gar
dodt eller regnen star ned 1 stenger. Det kan vare en fordel, at sette nogle
faste events, sasom en turnering, rettergang eller lign.. Men derudover er det
guld veerd at have lidt ekstra at kunne sette 1 spil.

Prov at lave dem, sa de ikke kreever meget fra jeres side, men er et plot
twist, spillerne selv kan lobe med. Potentielle beviser pa alverdens ting kan ta-
bes strategisk steder f.eks. Udfordringen der er at vide hvornar - og om det er
nedvendigt (Krydser fingre for at en svartekst har en god fingerfornemmelse,
der kan anbefales).

Den praktiske panikliste

Lav en ‘Hvis nu’ liste. Dvs. hvis det braeender, hvor star der en spand med
vand/ildslukker sa? Det rart at have teenkt igennem pa forhand, sa der er to
linjer at g efter, nar man star med 2 gram overskud til deling i flokken. Ke-
delig at lave, praktisk at have.

ORKTIP

DOM'T PAMIC. SA SKAL
RESTEM MOK GA. FAKTISK ER
DET IKKE SVARERE END DET.

HVIS I KAN UMDGA AT GA 1
PAMNIK SKAL I NOK OVERLEVE.
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At holde tungen lige © munden

Kathrine Abel

Husk, at I som arrangorer er et serviceorgan.

Selviolgelig har I myndighed til at treede ind, safremt spillere opfoerer sig
uansvarligt, eller hvis der er store problemer med spillet og den retning scena-
riet gerne skulle hen imod. Men forst og fremmest skal I vere til radighed for
jeres spillere - I er til for dem!

Tillid gar begge veje - for, at I kan have tillid til jeres spillere, ma de ogsa
have tillid til jer. Og de ma kunne stole pa, at I er der for dem. Hav derfor
altid en aben bunker/plotvagt. Det er vaesentligt, at jeres spillere kan fat pa jer
umiddelbart nar de har brug for det. Et godt rad til sterre scenarier er, at have
to arrangorer pa vagt hele tiden, én der kan handtere henvendelser ang. spil-
let og én der kan tage sig af de henvendelser der handler om spillersikkerhed:
det kan vere en der er kommet til skade, én der bare har brug for en fortrolig
at snakke med eller slet og ret én som har brug for et lyttende ore.

Sa er vi tilbage til min indledning - serviceorganet:

Det kan vaere rigtigt sveert, nar der er lang ke til bunkeren, klokken er midt
om natten og dine spillere stiller de dummeste sporgsmal... men, ver sod!
Smil og ver imedekommende, uanset hvor frustrerende du synes det er, at
skulle svare pa det samme andssvage spergsmal igen og igen. Hvis du forst
begynder at mukke, sd far du en rigtig treels reaktion - og sa bliver det cirklen
uden ende.
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At holde tungen lige © munden

Claus Raasted

Det er menneskeligt at fole sig overrumplet og ende med at fokusere for
meget pa smating. Kommer der tre spillere til jer som arrangerer og forteller,
at de synes, at maden er darlig, er det nemt at teenke “Ah, nej! Vi har fejlet.
Maden er forferdelig! Vi ma gore noget.” Er det et rollespil med hundrede
personer kan det dog sagtens vaere, at mere end 90% af spillerne er ganske
tilfredse.

Mit bedste rad er, at I husker pa (og nogle gange ogsa forteller folk direkte),
at alles oplevelser er individuelle. Bade tilfredse og utilfredse spillere har det
med at universalisere deres egen oplevelse. Dvs. “Jeg er traet og kold og sur”
bliver meget hurtigt til “Alle er traette og kolde og sure”, nar I far det at vide.
De ferreste taleri “Jeg” form, men taler hellere 1 “Man”, “Vi” eller “Mange”,
ogsa selv nar det ikke har hold i virkeligheden.

Det er helt normalt, men kan godt vere lidt afskraekkende, hvis I ikke er
opmarksomme pa det. Sa nar der kommer en og siger “Alle har det sjovt!”
eller “Alle keder sig”, sa er det sjeeldent rigtigt. Det betyder naturligvis ikke, at
I bare kan sla kritik eller problemer hen med “Men de andre har det sikkert
fint”, men det gor meget for ens eget mentale helbred, at man husker pa, at
det oftest er sadan.

Se, hvad jeg lige gjorde der? Talte om “man” og “ens” 1 stedet for “jeg” og
mit”. C’est la vie!

[13
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Selve scenariet (12)

Afslutningen

Tiden er ved at rinde ud. Det er snart slut.
Scenariet skal afsluttes pa en elegant vis,
og der skal siges nogle ord. Hvem skal tale?
Hvor skal det forega? Hvad er vigtigt at fa

med, og hvad kan vente til senere?
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Kathrine Abel

Hold nu keft, hvor har jeg brendt nallerne pa dén her!

At afslutte et scenarie med en kempe kamp 1 et stikryds midt 1 en skov,
klokken kvalme om natten er fandme en darlig idé. Jeg ved ikke hvad vi havde
tenkt pa...

Jeg er blevet klogere og anbefaler altid, at man som arranger virkelig teen-
ker sig om og planlegger sin slutning. Der er flere veje man kan ga:

Sengetid

Nar spilleren gar 1 seng, slutter vedkommendes scenarie. Jeg er personligt
stor fan af denne made at afslutte pa. Det giver spilleren magten over sin egen
sceanrieafslutning og man har derfor mulighed for selv at vurdere hvornar
man har “spillet feerdig”. Det er selvfolgelig ikke alle typer scenarier, hvor
dette giver mening,

Falles aktivitet

Der er mange scenarier der valger en art ritual-afslutning. Det kraever,
at man som arranger gor sig nogle helt konkrete (og praktiske) tanker om
hvordan, hvornar og hvem. Hvordan far vi alle spillerne med? Hvornar skal
spilstoppet call’es og hvordan? Skal spillerne informeres pa forhand? Denne
afslutning giver rig mulighed for, at alle spillerne afslutter scenariet samtidig
og med et kempe brag af en oplevelse.

Differentieret afslutning

Til KAPO sluttede alles spil, nar deres athering var ovre. Til et sortelver-
scenarie 1 Ripen sluttede spillet, nar man tradte igennem en portal der havde
abent hen over et par timer lordag nat. Hér har spilleren ogsa magt over sin
egen scenarieafslutning OG arrangererne kan give vedkommende den aller-
sidste oplevelse med pa vejen.
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Afslutningen

Der rabes spilstop

Jeg vil vove den pastand, at langt de fleste scenarier slutter med, at der
rabes “spilstop”. Jeg har oplevet ganske fa gange, at det passede narmest
perfekt med dén historie jeg havde gang 1. For det meste synes jeg dog altid
det er en flad fornemmelse jeg star med, enten fordi jeg har ventet leenge pa
spilstoppet da jeg “var spillet feerdig” eller fordi jeg var midt 1 en scene jeg
rigtig gerne ville have lov at spille faerdig.

Uanset hvilke afslutning man valger til sit scenarie, sa skal det vaere en
meget bevidst beslutning. Det er argerligt at falde tilbage pa “plejer”, for der
er sa mange muligheder for, at give spillerne en kanon oplevelse.

Som jeg skrev i starten, sa failede jeg og mine medarrangerer grumsomt til
et scenarie for en arrakke siden. Ud over at vores NPC’er hadede os, fordi de
fik ualmindeligt mange nederen prygl, sa var spillerne rasende, fordi det hele
eskalerede ud af kontrol. Men det var vores skyld som arrangerer, vi havde
simpelthen ikke tenkt os om.

En fed afslutning kan gore hele forskellen for jeres spillere og deres erin-
dring om hvor fedt et scenarie det var.

ORKTIP

HVIS I BESLUTTER JER FOR
IKKE AT HAVE EN FALLES
AFSLUTMING, SA S@RG I DET
MINDSTE FOR, AT SPILLERE,
DER FARDIGE IKKE KOMMER
TIL AT M@DE SPILLERE, DER
STADIG SPILLER.
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Afslutningen

Claus Raasted

Kathrine forklarer skidegodt de overordnede ting I skal overveje omkring
jeres afslutning. Derfor er jeg 1 den heldige situation, at jeg kan levere lidt in-
spiration og erfaringer fra fronten. Her er et par afslutninger, som jeg har set
virke godt - enten til mine egne eller andres projekter.

* Fallessang: Der er noget fedt ved at synge. Iser nar man er mange.
Et scenarie, der slutter med en sang, som alle synger med pa - og som giver
mening - er et scenarie, der slutter godt!

*  Monolog: Alle spillerne er samlet et sted, og tier stille, mens en ar-
rangor holder en kort tale. Maske er det en tale om hvad der sker for rollerne
1 fremtiden. Maske er det en “I forlader nu fiktionen og bliver jer selv” tale.
Prov det. Det virker!

*  Musik: | kan sagtens slutte med, at der bliver spillet et musiknummer.
Det er bedst, hvis spillerne har hert det for, og derfor har et forhold til det. Jo
steerkere forhold, jo bedre virker det.

Generelt er det min anbefaling, at I sorger for, at der er nogle ritualer 1
spillet, som bliver brugt ved bade start og slut, hvis det kan lade sig gore. Hvis
spillet starter med bled klavermusik og en to minutters monolog, sa foles det

meningsfuldt nar det ogsa slutter sadan.

Det skal selvfolgelig passe sammen med stilen! Et komediescenarie, der
slutter med dyster musik bliver lidt merkeligt. ;-)

Mit afsluttende rad er dog det her: Serg for at have en felles afslutning!
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Afslutningen

Charles Bo Nielsen

Kathrine skriver meget rigtigt det med at spillet tit ender med at slutte
for tidligt eller slutte for sent. Jo flere spillere, jo flere historier og dramatiske
kurve skal ramme perfekt sammen. Jo flere forventninger skal ramme rigtigt
for hvornar vi har slaset nok, kysset nok eller diskuteret nok. Du vil aldrig
kunne ramme perfekt for alle, men en god grundregl er: Hellere slut for tidligt
end slut for sent. - Jeg har tit oplevet scenarier der sluttede for tidligt, men sa
havde jeg 1 det mindste mere tid til efterfest eller kunne komme tidligere hjem.
Hvorimod scenarier der bare kore 1langdrag, hvor jeg for lengst har afsluttet
min rolles historie, men vi lige skal vente pa at alt falder pa plads, kan virkelig
drzbe en god personlig afslutning;

Du vil hellere star efter scenariet med spillere, gerne vil have haft mere,
end spillere der fik for meget.

Det er af samme arsag jeg hellere ikke har brug for Ringenes Herres 37
forskellige afslutningsscener. Hellere have nogle lase ender, som jeg selv kan
digte videre pa, end at desperat prov at fa alt deekket ind. Det giver ogsa mere
lyst til en to’er ;)
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Selve scenariet (13)

Debriefing

En debriefing er et sted, hvor folk kan tale
ud om deres oplevelser. Nogle rollespil
klarer sig fint uden, men for tungere
rollespil er det en god idé. Skal I have en
debriefing, og hvis ikke, hvorfor? Hvem
skal sta for den? Og hvad handler det om?

298



Claus Raasted

I mange ar forstod jeg ikke helt ideen med debriefing. Jeg sa dem som
noget, hvor spillerne kunne fortelle arrangererne hvad de gerne ville have
endret til neste gang, for det var den tradition jeg kom fra. I dag ser jeg de-
briefingen som en vigtig mulighed for spillerne for at fa talt om deres oplevel-
ser og fa sat deres folelser lidt 1 perspektiv.

Der er masser af rollespil, hvor en formel debriefing ville virke lidt merke-
ligt, men generelt anbefaler jeg, at ethvert rollespil der ikke er en kampagne,
har en debriefing. Om ikke andet bare en halv times tid, hvor der er gjort
plads til, at spillerne kan sidde 1 mindre grupper og tale sammen om hvad de
har oplevet og hvordan de har det lige nu. Sa kan spillerne veaelge om de vil
vere med til det eller ej, men sa er muligheden der er 1 det mindste.

Rollespil kan vere sterke sager, og det er naesten altid godt lige at fa lov
til at snakke om tingene efter man har oplevet noget. Jeg anbefaler, at I deler
jeres spillere ind 1 mindre grupper (3-4) og giver dem nogle simple sporgsmal,
som de skal besvare 1 gruppen.

“Hvad var din bedste oplevelse under scenariet?”
“Hvad var det hardeste eller mest udfordrendende?”
“Hvad tager du med dig videre fra rollen?”
“Hvordan har du det lige nu?”

Selvom nogle rollespil har meget leengere debriefinger (nogle bruger en hel
dag pa det), sa mener jeg, at det er en god 1dé hvis der som minimum er det
jeg lige har beskrevet. Naturligvis kommer spillerne til at debriefe med nogle
venner bagefter - iseer hvis de har vaeret med ogsa - men det med at sette sig
ned og snakke om sin oplevelse med nogle, man ikke kender sa godt, det er
faktisk ikke dumt.

Bevares, jeg ved godt, at nogle rollespil er sa meget tju-bang-action-og-
-underholdning, at det virker helt tosset at indfere en debriefing. Jeg ved ikke
hvordan det ville blive modtaget til vores bernerollespil 1 Rollespilsfabrikken,
hvis vi indferte en halv times debriefing hver gang, men jeg tror faktisk ikke, at
det ville skade, hvis vi begyndte at tage ti minutter bagefter hver gang til lige
at dele historier og fortalle om dagens oplevelser.
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Debriefing

I sidste ende er det op til jer om I vil have en debriefing, og 1 sa fald hvad
den skal indeholde, men det er godt at huske pa, at selv simple sporgsmal og
kort tid, kan gore en del.

Jeg har varet til bade dagslange debriefinger og til meget korte, og selv de
korte har veret ret effektive. Skulle jeg ga tilbage til mit yngre arrangerjeg og
give ham et godt rad om at lave rollespil ville det vere at tage debriefinger
mere alvorligt - for man ved sgu’ aldrig hvornar det kan vare gavnligt lige at
snakke lidt med nogle andre om sin oplevelse.

ORKTIP

,HYAD VAR DIMN BEDSTE
OPLEVELSE?”
»HVAD TAGER DU MED DIG
FRA ROLLEMN?”
LHVAD VAR DIT SV ERESTE
GJEBLIK?”

DET KRAEVER IKKE
NODVENDIGVIS MERE END DET
AT FA FOLK TIL AT SMAKKE
0G BEARBEJDE OPLEVELSEN.
SA ER [ ALLEREDE MAET
LANGT.
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Debriefing

Louise Amalie Juul

Du bestemmer ikke selv, hvordan spillerne reagerer pa dit scenarie.

Du kan designe 1 hoved og bagdel og planlegge alle de mindste detaljer,
men der er mange andre faktorer end dig og dine planer, og de spiller ind, nar
du mindst venter det.

Meninger og oplevelser er subjektive, og det er svaerere end som sa at vide,
om man har lavet et ‘let’ eller et ‘tungt’ rollespil. Jeg har oplevet voldsomme
reaktioner pa rollespil, jeg har lavet, der skulle vaere hyggelige og sjove, fordi
emnerne og handlingen ramte nogle spillere hardere eller mere personligt
end tilsigtet.

Sadan er det bare - folk er forskellige, og det er - blandt andet - dit job som
arrangor at gore plads til det. Efter et scenarie har spillerne forskellige behow.
Nogle vil sidde alene lidt eller snakke med dem, de spillede teet med, nogle vil
dele warstories med det samme, nogle vil brende deres kostumer rituelt.

Nar du har undveget brandfaren er det en god idé at samle spillerne
omkring nogle fa, dbne sporgsmal, som Claus summer det op ovenfor.

Et andet godt verktoj er at facilitere, at spillerne kan vere hinandens de-
brief-makkere. Det gor du ved allerede for spillet at sorge for at parre spillerne
op, og lade dem lave indbyrdes aftaler om at medes eller ringe sammen et par
uger efter spillet, og tjekke op pa hinanden. Sa kan de diskutere deres oplevel-
ser eller lade vere - det vigtigste er, at de foler sig set.
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Debriefing

Kathrine Abel

Det er ikke alle der har lyst til, at debriefe. Nogle vil maske gerne efter
noget tid, men har bare lige brug for, at trackke vejret efter et scenarie. Jeg har
oplevet forst at have behovet for debriefing flere uger efter scenariet.

Som Louise Amalie skriver, sa kan du som arranger ikke styre hvordan
dine spillere reagerer - hell, det er ikke engang sikkert spillerne kan det. Der-
for skal du vere villig til, at acceptere deres behov ogsa selvom det ikke er
dine behov. Ligeledes skal du acceptere at blive afvist af” dine spillere, hvis du
(bevidst eller ubevidst) behovsoverforer.

Det er eksempelvis super ufedt, at blive tvunget til, at debriefe nar man
ikke har lyst til det. Tvangen er efter mit bedste bud en misforstaet omsorg fra
arrangorens side, fordi deres erfaring maske er, at det er vigtigt at blive orden-
tligt debriefet. Det gor dog ikke oplevelsen mindre ubehagelig.

Omvendt er det virkelig rart, at fa tilbudt muligheden for at debriefe, sa
leenge denne gives med en mulighed for, at sige nej tak uden at skulle forklare
sig eller have darlig samvittighed.

En super respektfuld regel som jeg oplevede sadan rigtigt til Brudpris 1
2016, var baseret pa en no questions asked konsensus. Det var altid lovligt at
sige nej tak og ga ga, uden at du skulle sta til radighed for en masse “hvorfor
ikke” sporgsmal. Sadan ber det ogsa veere med debriefing
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Selve scenariet (14)

Fest eller ej?

Hvis der er noget, der er nesten universelt,
sa er det onsket om at socialisere, nar
rollespillet er slut. En fest er oplagt, hvis
tiden og stedet er til det. Men er det en god
idé for jer? Hvad med bar? Hvem rydder op,

og hvad med i morgen?
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Charles Bo Nielsen

Hvad husker du fra det sidste scenarie du spillede? Hvordan det startede?
Eller hvordan det sluttede? Afslutningen pa en rollespilsoplevelse er enormt
vigtig for hvordan vi erindrer oplevelsen bagefter - hvis der er en pisse darlig
efterfest, kan det odelegge hele fortellingen folk deler om dit scenarie. Li-
gesom en debriefing, sa er rammerne for hvad der sker nar scenariet slutter
meget afgorende.

Personligt synes jeg at en efterfest er meget vigtig for at spillerne far talt ud
efter scenariet + at det ogsa er en unik mulighed for dig som arranger at fa
noget direkte feedback.

Det kan vere svert at fa til at passe ind 1 tidsplanen og selvom vi alle
sammen gerne vil spille russiske soldater 1 ubad, sa er det ikke sikkert vi alle
sammen gerne vil hore Man’O’War til efterfesten. Ligesom det ogsa varierer
om folk er glade for druk eller e;.

Derfor er det ikke nedvendigvis en given faktor om der skal vere en efter-
fest eller ¢j? Det naste sporgsmal er om din lokation overhoved tillader druk
og 1 hvor meget du vil ofre for at fa alkohol med.

Spillerskabt efterfest

Mere kontroversielt: Du kan nemt lobe ind 1 deltagere som laver deres egen
efterfest, hvis du ikke har sorget for en. Hvilket bade kan vere godt og skidt,
men 1 hvert fald er ude af din kontrol, men heller ikke er en arbejdsopgave.

Jeg tror vitterligt man kan komme enormt langt, ved bare at sette sig ned
1 fem minutter 1 sin arrangergruppe og lave en intern forventningsafstemning
og maske endda rekke handen ud til spiller feedback om emnet: “Vil 1 gerne
have en efterfest? Synes 1 der skal veaere alkohol?”

Der hvor det oftest gar galt er mere et sporgsmal om at det overhovedet
ikke er teenkt pa og det er helt tilfeeldigt om det bliver godt eller skidt.
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Fest eller ¢?

Men har 1 sikret at der er nogle benke man kan sidde pa, er der et mu-
sikanleg? Er der mad? Er der natmad? Hvad med naboerne? Hvis det er
en lokation 1 har ensker om at bruge igen, sa er det vigtigt ogsa at tenke pa
naboerne. Man kan komme langt ved at leegge et brev 1 deres postkasse og
undskylde for at der er fest og farver lordag aften. Er der et sted med ro hvor
man kan satte sig ned og snakke om sin oplevelse? Er der et dansegulv sa man
kan tenke pa noget andet?

Jeg synes det svaereste for mig 1 forhold til beslutningen har veret tiden. Jeg
prover tit at have en tidstabel for mine scenarier og hver gang jeg sidder og
skal placere efterfesten er det sveert. Skal den vere for oprydningen? Skal den
vare efter oprydningen? (Sa skal der jo ryddes op igen) Skal det vaere lige nar
scenarier slutter lordag nat? Eller sondag aften for de deltagere der alligevel
har taget mandagen fri?

Jeg har nok ikke nogen gode svar, men héber at mine sporgsmal vil fa jer
til at teenke jer om 1 forhold til spergsmalet: Skal der vere efterfest eller ¢j?

ORKTIP

FESTER RODER MERE END
ORKER G9R. LIGEGYLDIGT
HVOR FORMNUFTIGE FOLK
ER, SA ER DERES FULDE
DOBBELTGANGERE LIDT
UANSVARLIGE. HUSK AT GA
ALLE KROGE [ GENNEM!
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Fest eller ¢?

Henrik Vridstoft

Altid efterfest, selv hvis det er pa bekostning af scenariets sidste timer. Det
giver spillerne mulighed for at interagere socialt med hinanden, snakke plots
og dele roverhistorier.

Til et scenarie jeg lavede, blev der holdt 1-2 timers pause efter debriefing
hvor folk enten kunne pakke deres gear og tage hjem, eller de kunne deltage 1
oprydningen af scenaricomradet for festen, hvilket var det der gav dem “ad-
gang” til festen.

Jeg oplevede aldrig andet end stor solidaritet med den falles oprydning og
har kun to gange 1 al min tid som arranger matte sige til en spiller at hvis han
ikke deltog 1 oprydningen, sa skulle han ikke vise sig til efterfesten. Det var en
fremragende motivationsfaktor.

Nar spilleromradet blev fundet ansteendigt ryddet blev der kaldt til samling
og omradet blev erkleret for rengjort og efterfesten kunne dermed sa smat
begynde.

Folk sergede oftest for at fa styr pa deres udstyr, klede om og soignere sig

inden det gik los sa fra arrangoerenes side var der tid til at preppe lokalet festen
skulle holdes 1.

Efterfesten er dog ogsa et stort ansvar fra arrangerene; Man skal holde sig
(relativt) @edru (Ret nemt da mange spillere vil give feedback, har spergsmal
osv. og dermed ender man ofte 1 lange mere eller mindre interessante samta-
ler) prover at have sa godt overblik over festen som muligt (til tider besvaerligt
grundet den samme spillerdialog naevnt overfor.)

307



Fest eller ¢?

Claus Raasted

Jeg er keempe fan af efterfester. De kan en masse. Men jeg kan ogsa komme
med et par argumenter for hvorfor efterfester ikke ALTID er en god 1dé.

De sluger tid. T1l et endagsscenarie 1 skoven bliver det ret merkeligt med
en efterfest. Det kan det ogsa blive, hvis du holder et vampyrmeode, hvor der
er to timers workshop, en times spil og to timers fest.

De giver problemer. Iester er gode, fordi folk giver slip og hygger og
modes og knalder og snakker. Nogle gange samtidigt. Men fester skaber ogsa
bevl, for selvom alkohol er som social glidecreme, sa medferer det ogsa nede-
ren situationer.

De er forbundet med risiko. Folk smadrer nogle gange ting til fester.
De legger sig til at sove sere steder, og hvis der gar vildt for sig kaster de op
steder, du ikke er interesseret 1. Nogle gange er den risiko ikke verd at tage
(hvis du f.eks. laner din rige tantes husbad)

De kraver energi. Maske giver efterfesten ligefrem lidt guld ind, og det
er rart. Men det koster energi at rydde op, energi at fa folk op dagen efter, og
energi at tenke klart.

De ekskluderer nogle. Fester kan vere enormt inkluderende, men der
er ogsa nogle, som bliver holdt ude simpelthen pga formatet. Folk, der ikke
er trygge ved hej musik, alkohol og dansende aber, f.eks. Og man kan sagtens
holde fest uden de tre ting, men fjerner man alle tre dele bliver det lidt mindre
festligt, og hvad ville man sa med det?

Bottom line. Efterfester er for fede. Men de er ikke uproblematiske. Var
bevidste om det.
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Selve scenariet (1J)

Nedpakning

Ligegyldigt om I har sat et par pavillontelte
op 1 en skov eller har bygget en hel
middelalderlandsby, sa skal det (oftest) ned
igen. Hvem har ansvaret for oprydningen?
Hvem hjeelper? Hvordan med transport af

ting veek?
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Kathrine Abel

Uanset storrelsen af scenarie har I noget der skal ryddes op. Oprydningen
er ofte den trelse tjans og nogle spillere ser deres snit til at smutte uden en lyd.
Jo mere struktureret og organiseret jeres oprydning er, des nemmere bliver
det for spillerne at overskue og jo flere velvillige haender har I til at hjaelpe jer.

Forberedelse

Forbered jeres spillere pa nedpakningen. Gor det bade 1 spillermaterialet
(evt. spillerbrev tilsendt pr. mail eller pa hjemmesiden) og til briefingen inden
scenariet starter. Hvis der er en hard nedpilning med tunge loft, lange slaebe-
ture og slidtsomt arbejde, sa forbered dine spillere hjemmefra, sa ved de hvad
de siger ja til.

Information

Informer jeres spillere bedst muligt. Er det hele sendagen der knokles? Er det
en time lordag nat efter spil, hvor alle giver den en skalle? Er der professionelt
nedpilningshold (dvs. prisen for scenariet er dét dyrere)? Informer dine spillere
1 grundtrack om, hvordan nedpilningen fungerer, sa de er klar nar det skal ske.

Nar I sa er 1 gang med nedpilningen, sa sorg for at der altid er mindst én
spillerne kan henvende sig til med sporgsmal. Og spred nye informationer sa
hurtigt og bredt som muligt.

Til Einherjerscenarier har de dét de kalder “Redhatter”: det er folk der
ved hvordan nedpilningen skal fungere og som er markeret med en rod haette
sa de er nemme at spotte. Rodhzatterne kan svare pa spergsmal og er samtidig
dem som ma give ordre og sette spillere 1 arbejde.

Differentierede opgaver

Der er altid folk som af den ene eller anden grund ikke kan sleebe tunge
ting eller holde til at ga langt. Lad vere med at vaere nedladende overfor dem
- de fleste vil 1 virkeligheden rigtig gerne hjlpe til, men kan bare ikke. Sorg
for pa forhand at udpege arbejdsopgaver til dem - evt. 1 et designeret omrade.
Det kan vere opvask af foreningens service, plukning af” sem fra rafter, sorte-
ring af monter osv.
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Nedpakning
Hold humgret hgjt

Maske det vigtigste: Husk nu for guds skyld at holde tonen pan og glad.
Det er super traettende at pille ned, iser efter et lengere scenarie. Men I far
intet ud af, at have negative folk til at kommandere rundt med spillerne - tvaer-
timod. Har I en sjakbajs som er super dygtig til at koordinere praktisk arbejde,
men som hader spillere der stiller spergsmal, sa team vedkommende op med
én der godt gider sporgsmal. Det er sa vigtigt, at I ikke forfalder til at bide
af spillerne uanset hvor tratte I er - for der skal bare vaere én der gor det, sa
skabes der ringe 1 vandet.

Et simpelt fif er at smide nogle hojtalere op og smakke noget energifyldt
og glad musik pa - dét setter gang 1 folket og hgjner moralen.

I skal have fat i guleroden, ikke pisken nar I piller ned. Der kommer aldrig
noget godt ud af; at skeelde ud pa gruppen at nederen spillere som satter sig
og feder den 1 skovbrynet. Skab et fedt fellesskab blandt nedpillerne 1 stedet
med god musik, masser af vaske, evt. snacks og feelles organiserede pauser - sa
skal de fleste nok give den en skalle.

ORKTIP

MUSIK UMDER NEDPAKNING
ER ET HIT. H9J, ENERGISK
MUSIK SOM FAR FOLK TIL
AT GLEMME, AT DE BAERER
TUNGE TING.
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Nedpakning

Claus Raasted

Noget af det, som tit gar galt ved nedpakning er, at den sidste del tager
meget lengere tid end den forste del. Det sker oftest fordi man starter med at
lave det store grovarbejde, og sa laver man den mere kravende finsortering
bagefter. Det er nemt nok at sige til tyve mennesker, at de skal flytte kasser fra
en ende af et lokale til et andet, mens det kraver lidt mere at sikre sig, at de
rigtige ting kommer 1 de rigtige kasser.

Mit rad er, at I tager noget af’ detaljearbejdet lige fra starten af. Hvis I har
et arrangoromrade, der skal pakkes ned, er det noget, der kommer til at tage
meget lang tid, hvis I venter med det til sidst. Der er tit alt muligt, der flyder
sadan et sted, og absolut ikke er hvor det skal vere, og det kan blive til et vaerre
pillearbejde at rode med det nar folk er trette.

Pa samme made sxtter jeg altid oprydningen af kokkenet i gang med det
samme. Det er et sted, som tit tager enormt lang tid at fa pa plads. Der bliver
ved med at blive fundet opvask, ingen ved hvor ting bor, og der er ikke hvad
der star der skal veere.

Derfor - kig pa hvad der kan gores af hvemsombhelst (som f.eks. at bare

rafter) og hvad der kraver serlige folk (som at vide, hvordan man pakker
boremaskinerne ordentligt). Serg for, at I ikke venter med det sidste til sidst.
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Nedpakning

Nanna Kretzschmar

Serg for at have en plan der tager hensyn til at alle er traette. De personer
der er noglepersoner til en nedpakningen skal veere friske og veloplagte, dette
betyder at de skal have sovet natten for og have faet mad.

Friske hjerner teenker nu engang bedre end tratte og slidte hjerner. Jo bedre
forberedt nedpakningen er, jo hurtigere gar det, fordi spildtiden minimeres.

Kathrine har virkelig fat i den lange ende, nar hun opfordre til information
til spillerene, sorg for at de ved hvad der forventes. Serg for at der er en let
tilgaengelig person der har en liste over endnu uleste opgaver, som folk kan
settes 1 gang med.

Det drzber ethvert engagement, hvis en flok spillere har sat sig op til at nu
skal kampen om nedpakningen vindes og arrangererne ikke ved hvad de skal
seettes til. Forbered nedpakningen sa det er let for spillerne at gore det rigtige,
opmark fx de omrader hvor bestemte ting skal samles og serg for at der er
personer der ved hvordan tingene skal stables.

ORKTIP

OPRYDNING 0G NEDPAKNING
ER ENM SKILL. DET ER IKKE
ALLE, DER ER LIGE GODE TIL
AT SLAEBE TiNG OG/ELLER
SKABE ORDEN. LAD VA£RE
MED AT TRO, AT ALLE KAN
DET SAMME.
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Selve scenariet (16)

Farvel til spillerne

Maske er alting ryddet op. Maske er I
stadig 1 gang. Men for eller siden skal
spillerne hjem, og det er bedst hvis alle
er klar over hvornar det er. Er der en
afskedsceremoni? Vinker I bare og siger

hej? Far folk et minde med hjem?
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Kathrine Abel

Dét at tage afsked efter et scenarie er faktisk et emne som sjeldent popper
op, nar der tenkes scenarie-afvikling. Og det er @rgerligt. Jeg oplever, at rig-
tig mange spillere gerne vil sige farvel til arrangererne - ofte er de dog travlt
beskeftiget med at rydde op og pakke vaek. Det kan selvfolgelig ogsa vere, at
arrangorerne slet ikke har lyst til at skulle sige farvel sammen med spillerne.
Som med alt andet 1 projektet - planleg forinden.

Ting I ber afklare pa forhand:

Personlige gnsker. Tag en snak i arrangergruppen om, hvordan I gerne
ser ‘farvellet’ tage form. Har I lyst til at kramme alle farvel? Vil I bare gerne
at folk smutter uden for meget postyr?

Praktiske muligheder. Har I mulighed for at tage imod spillerne loben-
de, og sige farvel til alle dem der kommer forbi? Er det i stedet en mulighed, at
I setter en time af, hvor de der har brug for det kan komme forbi til et farvel
1 bunkeren - eller I rykker derhen hvor oprydningen foregar?

Helt konkret - hvordan tager vi afsked:

Minde. Til to Firefly-scenarier fik alle en mont med. Monternes pastem-
plede beleb var langt storre end de ingame meonters og de havde samme de-
sign. Jeg lavede den til et halskeedevedhang. Personligt synes jeg det er super
fedt med sadan et minde, for det betyder at mine tanker flyver tilbage til sce-
nariet nar jeg far fingre 1 den. Dét, at vi fik at vide, at vi kunne hente en mont
1 bunkeren, nar vi havde ryddet vores omrade, betod ogsa at vi alle sammen
kom forbi og lige fik hilst pa arrangererne og takket af for et godt scenarie.

Fysisk farvel. Dén her kommer til at skille vandene: Jeg synes det er helt
okay at melde ud til sine spillere: “Jeg vil magtig gerne sige pant farvel til jer,
men jeg onsker ikke at kramme jer alle sammen”. Igen, sa handler det om at
kommunikere tydeligt og respektfuldt ud.

Afskedsceremoni. Skal alle spillere, arrangerer, mad-folk, NPC’er osv.
stille op til en gigantisk omgang kluddermutter? Sender I drikkehornet rundt
en sidste gang? Sluses folk ud igennem en gang pyntet 1 scenariets and? Dan-
ser | en felles dans eller synger en fellessang? Mulighederne er utallige.
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Farvel tl spallerne

Afgang kl... Langt de fleste scenarier jeg har deltaget 1, har haft et of-
ficielt tidspunkt for “lovlig afgang”. Altsa, hvornar ma spillerne begynde at
tage hjem - eks. sondag kl. 14. Denne losning er fin, hvis det er svart for jer
at gennemskue hvilke muligheder, I har pa forhand eller er 1 tvivl om, hvad
jeres behov er, nar I rammer afskeden. Omvendt er det ogsa ret meget at falde
tilbage til “default setting” - og det er maske 1 virkeligheden ikke dét I vil?

Uanset hvilken afsked I velger, sa skal I vere klar pa at det kan veare
nedvendigt at @ndre dette - og en sadan @endring ber altid kommunikeres
tydeligt ud til jeres spillere, sa de ogsa er med pa, hvad der skal forega og
hvornar.

ORKTIP

HVIS I HAR ET STORT TEAM,
SA KAM DET AMBEFALES AT
HAVE EN FARVEL-ARRAMNGOR,;
EN PERSQON, HVIS ENESTE
OPGAVE UNDER AFGANG
ER AT SIGE FARVEL TIL
SPILLERNME.
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Farvel til spallerne

Louise Amalie Juul

Kom af sted. Ud af vagten. Nar forst scenariet er afviklet, debriefingen
holdt, efterfesten (eller hvad det nu blev til) afsluttet, ja sa er det altsa tid til at
komme videre 1 teksten.

Iseer hvis det har veeret et folelsesmessigt steerkt scenarie, er det nemt at bli-
ve melankolsk og maske bleede en lille smule. Det skal der ogsa vere plads til!
Men rollespil er rollespil, og I er med stor sandsynlighed alle sammen tratte
og udmattede. Det er tid til at komme hjem og lade op og maske fa det hele
lidt pa afstand og mede virkeligheden(™) igen.

Det er svaerere for nogle end for andre! Nogle vil gerne af sted s hurtigt
som overhovedet muligt. Maske har de planer, maske har de bare faet nok af
mennesker. Andre har brug for at dvale og putte og snakke warstories og lose
eventuelle konflikter og veere tet pa dem, de var tet pa 1 spillet.

Forsag evt. at sette lidt ekstra tid af til oprydningen. Det er rart at kunne
ga og snakke imens, og det er rart ikke at skulle skynde pa sine spillere.

Den fineste afslutning for mig som spiller er den, hvor jeg kan vere 1 gang
med noget praktisk, se settingen forsvinde stille og roligt, folk forlade location
én efter én. Det bliver méaske melankolsk, men melankoli er ikke altid frygte-
ligt.

Sa min pointe? Giv tid, giv plads, men ogsa et karligt skub 1 rumpen til

dem, der svalger for laenge. I kommer helt sikkert til at ses igen til noget andet,
men lige nu er det tid at give slip.
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Farvel tl spallerne

Claus Raasted

Jeg har fundet ud af, at mit mentale helbred faktisk har det bedst med ikke
at sige farvel til spillerne om morgenen, nar vi holder store scenarier. Jeg siger
godnat til folk til efterfesten, hvor det har en tendens til at blive sent, men jeg
er der sjeldent om morgenen, hvor alle render rundt og siger farvel.

Det er ikke fordi jeg ikke vil sige farvel, men hvis man er hovedarrangor
pa et stort projekt, hvor man kender mange af spillerne, sa kan det godt teere
lidt pa en (ogsa pa ens tid!) at sige farvel til hundrede mennesker. Jeg tror det
er endnu vaerre for dem, der laver storre scenarier. Derudover undgar jeg den
sere akavethed der nogle gange er, nar der er nogle jeg foler jeg kender godt
nok til at sige farvel til, og andre jeg ikke gor.

Iseer efter tungere eller mere intense scenarier kan en sa simpel ting som
“Hvem skal have et farvelknus, hvem skal have et fast handtryk, hvem skal
man bare vinke til og hvem kender man ikke engang godt nok til det?” betyde
mere end man lige tror.

Det lyder maske saert, men jeg har som spiller folt mig peent meget udenfor,
da mine (nye) venner fik farvelknus af arrangererne og jeg bare stod der og
ventede pa, at de blev ferdige. Selvfolgelig gav det god mening, men det vir-
kede stadig som en afvisning pa et tidspunkt hvor jeg var ekstra sprod.

Hvis du ikke siger farvel til spillerne, siger du ikke farvel pa en forkert
made. Food for thought.
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Selve scenariet (17)

De sidste opgaver pa
location

Der er altid smating der skal ordnes, og
det er neesten altid sadan, at de sidste ting
tager leengere tid at klare end de forste.
Hvordan holder I humoret oppe til det

hele er slut? Hvad skal dobbelttjekkes? Og
hvornar er det pa tide at lukke og slukke?
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Nanna Kretzschmar

Her ses de sande helte. Der er altid de sidste opgaver som trakker teender
ud, ingen har flere krefter men opgaverne skal loses. Derfor bor man altid
booke flere hjelpere ind til denne del end man tror. Allerhelst hvis man kan
fa nye og friske folk, men ellers handler det om at have nok folk, sa det ikke
virker hablest hardt for de sidste.

Som med alt andet praktisk arbejde vil jeg gerne sla pa tromme for plan-
leegningen. Serg for at ogsa de sidste opgaver er fordelt til kompetente og
palidelige folk. Uddel opgaverne med et smil pa leben og ros folket nar de
kommer og siger at opgaven er udfort.

Planleeg med mandefald, nasten uanset hvor kort et arrangement 1 har,
kan folk blive tratte, vade, syge eller pa andre made vere ukampdygtige, sa
book hellere flere folk ind end 1 skal bruge og send overskydende folk hjem,
hvis jeres helte klare alle skaerene, end at sta med for fa folk. Eneste lille ting
1 skal huske er at der skal vaere arbejde til alle, ingen ma sta stille uden en
opgave for det drener folks energi og engagement.

De sidste opgaver, bliver desverre ogsa tit de svere opgaver, som man pa
et tidligere tidspunkt har udskudt. Hjelp jer selv med lobende at holde oje
med om der kommer flere opgaver end forst antaget. En klassiker er, at man
beder sine spillere om at tage deres affald med hjem, men under den sidste
oprydning finder man noget der er efterladt. Dette bliver sa en af de sidste
opgaver, fordi man ikke har medregnet den 1 forste omgang.

Klokken er maske sa mange at genbrugspladserne har lukket og hvad gor
man sa? Ofte har jeg set problemet lost ved at en helt med en kassebil har sagt
at han tager det med sig hjem og bortskaffer det dagen efter, men forbered jer
pa at have en sadan helt, lav aftalen om at helten muligvis bliver hidkaldt og
hav en aftale om hvad tjenesten skal koste.

Det allersidste der gore er at ga en runde pa omradet og kontroller at alt
er som ved modtagelsen eller 1 bedre stand. Tag gerne billeder, hvis omradet
ikke gennemgas med en ansvarlig, sa 1 kan dokumentere at 1 efterlod det paent
og prasentabelt, sa er det nemlig lettere at lane/leje naeste gang.
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De sidste opgaver pa location




De sudste opgaver pa location

Charles Bo Nielsen

Hyld jeres helte! Husk at fa skrevet ned hvem der blev til den bitre ende,
tag et fellesbillede til allersidst og del pa facebook med dem alle tagged, med
en stor tak og bifald for deres keempe indsats og giv pizza nar 1 er faerdige.
Fordi hvis 1 serger for at give dem en god oplevelse med at hjalpe jer 1 nodens
time, sa er der bedre muligheder for at de hjelper jer igen fremover.

Samtidig vil billeder pa Facebook og andre sociale medier, fa andre til at
fole at de gik glip noget og maske love sig selv at naeste gang sa bliver de, lige
det ekstra. I bedste fald kan man fa opbygget et ry af at oprydningen er sa fed
at folk der ikke var med, dukker op for lige at vaere med pa det sidste. Det er
lige praecis den udefra kommende energi der er brug for, for at fa tingene til
at kere og ikke ga 1 sta.

Planlegning er godt, men det vigtigste er morale og entusiasme. Jeg husker
stadig efter Sin City Live, hvem der var med pa genbrugsstationen og sortere
skrald fra sorte affaldssakke til gennemsigtige, fordi billederne er noget af det
sidste vi lagde op pa vores Facebook, sa det forste man ser er heltene til de
sidste opgaver pa location!
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De sudste opgaver pa location

Claus Raasted

Mange ars bitre erfaringer kommer nu ned pa skrift. The horror, the hor-
ror!

Vear sikker pa, at alle kan komme hjem

Det er virkeligt bittert, at sta tilbage pa location fordi der ikke er styr pa
transportplanen. Og nogle gange er der ikke rad til bare at tage en taxa. Kan
det klares med en, sa anbefaler jeg det dog!

Lost & Found never dies

Hvis I har en glemmekasse, skal der gores noget ved den. Skal den med?
Skal den smides ud? Hvis I ikke har en, s opstar der en helt organisk. Og
ligemeget hvad I siger, sa bliver folk kede af det, nar deres ting mangler. Hav
respekt for det.

Alle kan baere ting, men ikke alle kan pakke

Det er naivt at tro, at det er pakke 1 bedste Tetris stil ikke er en skill. Det er
det. Er det stramt med transportkapacitet, sa er det vigtigt, at have en pakker
der faktisk KAN pakke.

Hvis der stadig er spillere, sa er de nok lidt stakkels

Da vi lavede Convention of Thorns, var der ti mennesker, der missede
bussen til Berlin. At se folks ansigter, nar de indser, at de har misset sadan en
bus er rimeligt vildt. De fleste tog det 1 hojt humer, men enkelte skulle have
lidt hjelp for at blive ok igen.

/Edru chaufferer er bedre end bagstive chaufforer

Just saying. Vi lader den bare sta for sig selv.
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Selve scenariet (138)

Location forlades

Det kan vcere, at I skal lase af. Det kan
veere I bare skal ga. Der findes mange slags
locations, men felles er, at vi forlader dem.

Hvordan kommer I hjem? Tager I ud og
spiser sammen forst? Er der knus og high
frves, eller smutter I bare?
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Claus Raasted

I er klar til at komme afsted. S-toget, bilerne, cyklerne eller privathelikop-
teren venter. Der er styr pa det hele, og tilbage er bare at tage afsked. Men
hvad? Er der mere? Egentligt ikke, men netop derfor er der tit nogle ting der
gar galt her til allersidst.

I glemmer at aflevere negler eller andet som tilhgrer location

Vi stod en gang til et Fairweather Manor scenarie 1 Polen, og manglede
20 nogler, fordi vi ikke havde faet kradset dem ind fra spillerne. Hotellet var
IKKE glade. Jeg har ogsa oplevet at kore fra en location med en sekkevogn
der ikke var vores, og smating som opladere og kuglepenne har en alarmeren-
de tendens til at ryge med nar man smutter. Gor hvad I kan for at dobbelttjek-
ke om I virkeligt har husket at aflevere alt. Ler af vores erfaringer!

I har misset noget oprydningsarbejde og indser det i sidste gje-

blik

Nogle gange er der ikke mere tid, og I skal afsted. Tog, fly, kaerester eller
familie venter kun sd og sa leenge, og det er ikke altid man bare kan hive de
ekstra timer ud af kalenderen det kraver - ogsa selvom man har opdaget
problemet. Mit rad er, at I snakker med jeres location og legger en plan for
hvordan det sa bliver lost. Nogle gange kan penge klare det. Andre gange ma
man komme tilbage senere. En sjelden gang imellem ma man bare sige “Shit.
Der fejlede vi. Men sadan er livet” og leve med konsekvenserne.

I har for meget grej eller for mange mennesker

“Jamen, jeg troede hun kerte med i1 den anden bil!” Det er rovargerligt at
sta pa en parkeringsplads et sted 1 Sendre Nowhere og indse, at der er seks
mennesker tilbage og kun fem pladser 1 bilen (som 1 evrigt er propfyldt med
lort). Her er det guld veerd ikke bare at tjekke og dobbelttjekke for at undga
det, men ogsa at have et budget til at lose det. Nogle gange er en taxaregning
det, der sikrer, at en arrangergruppe ikke brender ud. Husk det.
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Location_forlades

I er fuldstendigt smadrede og det er uansvarligt at kere bil

Tager I et tog hjem eller gar I fra location er det her et non problem. Tit
er det dog. Chauffererne er trette som bare fa’en, og I har arbejdet fire timer
lengere end I regnede med. Nu ligner jeres chefdriver en zombie, der maske
falder 1 sovn bag rattet. Hvad gor I sa? Well, mit rad er desvarre ret hardcore.
Prop jer med chokolade og sodavand. Smak energi indenbords og les proble-
met. Og prov at planleg bedre naste gang, sa I ikke star i samme situation
igen.

I vil ikke hjem til den onde virkelighed

Velkommen til klubben.

ORKTIP

DOBBELTTJEK, AT I IKKE
MANGLER NOGLE SPILLERE
PA LOCATION. TIL STORRE OG
LANGERE EVENTS, ER DET
IKKE USEDVANLIGT, AT DER
ER SPILLERE, SOM IKKE ER
KOMMET AFSTED MAR MAN
SELV ER KLAR!
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Location forlades

Charles Bo Nielsen

Claus naevner her en masse udfordringer der kan ske.

Jeg vil bruge denne svartekst til virkelig at sla et ekstra slag for at efterlade
jeres location bedre end 1 fik den. Det kan godt virke som en nem lesning lige
at efterlade lidt eller sige: “Fuck it, ikke vores problem lengere”. Men der er to
konsekvenser. Den forste konsekvens er at 1 far en efterregning eller der plud-
selig er noget depositum 1 ikke kan fa igen, det er ov iseer, hvis man 1 forvejen
var lidt 1 underskud med sit scenarie.

Den anden problematik er lidt mere langsigtet, men handler om at det
giver alle rollespillere et darligt ry og gor at dem 1 har lejet stedet af; vil huske
hvordan rollespillerne forlod deres sted til at ligne en svinesti. Et sadant ry for
hurtigt ben at ga pa og gor det svere for jer selv og andre rollespillere at booke
locations 1 fremtiden.

Det danske spejderkorps har hos mange et ry for at vaere nogle gode lejere,
fordi de fleste af dem efterlader steder 1 en redelig stand efter brug, det gor
at folk er langt mere trygge ved at lane dem deres location ud til dem 1 frem-
tiden. Det vil 1 sidste ende komme jer selv til gode, fordi ogsa de scenarier 1
tager til af’ andres rollespil, vil have faet deres location billigere eller under
bedre vilkar, grundet tillid og det gode ry.
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Location_forlades

Maria Osterby Olesen

Serligt vil jeg gerne sla et slag for tre ting her:

1. Pas pa jer selv — seerligt hvis I skal kore bil!

2. Efterlad det locationen p@nere end I modtog den (hvad Charles sagde).
3. Kom tidligt 1 gang.

1: Jeg har provet efter at have arrangeret et scenarie, hvor jeg skulle kore
en trailer tveers over landet efterfolgende, men knap kunne holde mig vagen.
Det var hverken rart eller helt forsvarligt. Jeg endte med at holde pa Middel-
fart resteplads og sove 1 en times tid 1 bilen sendag aften 1 november. Det gik,
men det kunne have gaet mere glat.

2: Dernast, sa kan jeg kun nikke og klappe bifalde til Charles’ kloge svar
ovenover. Det er 1 vores alles interesse som rollespillere, at folk rundt omkring
har hert om rollespillere, som gode, fornuftige folk, der altid efterlader ting 1
god stand. Vores ry er det der afgor, om vi kan lane/leje fede locationer fre-
mover, sa please: vaer en gentleliver og gor din ”samfundspligt” ;) Tag skraldet,
ogsa selvom det ikke er jeres (1 bogstavligste forstand).

3: Sidst, overvej at ga sa tidligt 1 gang som muligt. Jeg har et par gange
haft meget stor succes med at sette spillere 1 gang med oprydning den forste
time efter spil (02.00-03.00 lordag nat endda). Folk er alligevel hyper ovenpa
scenariet. Udnyt det, fa taget det veerste ras og spar jer selv et par timers
nedpakning sondag. Del dem hurtigt ind 1 grupper og send afsted. Sa slipper I
ogsa for at sta med haret 1 postkassen, hvis halvdelen af spillerne daffer hjem
tidligt og "glemmer” oprydningen sendag.
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Selve scenariet (19)

Blandede gode rad

Noget af det, som adskiller veteranerne
fra de nye arrangorer er, at de har tusind
sma trick oppe i ermet. Uvurderlige rad,

som ikke passer i kategori. Hvordan fixer

I et stoppet festivaltoilet? Hvordan far I

printeren fixet? Hvad er god festmusik?
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Claus Raasted

30 rad fra Claus. In no particular order.

PN DO D=

9

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

Der bliver stillet helt crazy urimelige krav til jer som rollespilsarrangerer.
Til gengeld ved folk oftest godt, at I ikke kan leve op til alle kravene.
Frygt. Lad vere med at lade jer stoppe af den.

Acceptér, at der sker fejl. Ogsa selvom I er dygtige.

Husk pa, at spillerne kun ser slutresultatet, ikke alle de dromme I havde.
Serg for at have det sjovt. Iser hvis I ikke far lon for det.

Forste gang, I arbejder sammen, leerer I en hel masse om hinanden.
Ver tilgivende og gode ved hinanden. Det er nogle gange nedvendigt.
Der er ingen, der prover at fejle med vilje.

Det er ikke alle, der er enige om hvad der egentligt er fejl!

Spillere universaliserer tit deres egen oplevelse. De tror; at alle har det som de har.
Bliv god til at skelne mellem “‘Jeg synes” og “Alle synes”. Iseer nar du lytter.
Mennesker er vigtigere end rollespil. Nar rollespillet er slut, er de der stadig,
Lad veere med at tro, at I skal have styr pa det hele. Kaos er en del af rollespil.
Selv et par smartphone billeder er bedre end ingenting.

Der findes ikke perfekte scenarier. Det kan altid blive bedre.
Spillernes oplevelse bliver pavirket af mange ting udenfor jeres kontrol.
Nar forst spillet korer, bliver I nodt til at stole pa jeres design.

Med mindre I selvfolgelig har designet det, sa I kan styre spillet direkte.
Lyt altid til jeres spillere undervejs, nar de kommer med problemer.
Husk pa, at bare fordi nogen siger noget, betyder det ikke, at det er sandt.
Nar du forst har provet at arrangere, ser du arrangerarbejdet helt anderledes.
Du kan bruge masser af skills fra andre steder, nar du arrangerer rollespil.
Til gengeld leerer du ogsa en masse, du kan bruge andre steder.
Ligemeget hvad I gor, er der nogle spillere, der godt kan lide det.
Ligemeget hvad I gor, er der nogle spillere, der ikke kan lide det.

Der er udmattende at kore et rollespil. Det er ok, hvis det er hardkt.
Det er ikke alle problemer, der kan loses. Deal with it.

Gaffatape kan lose mange flere problemer end du tror.

Lad vare med at tro, at du kan lese problemer med alkohol. Med

mindre du har virkeligt meget alkohol, altsa!
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Blandede gode rad

Charles Bo Nielsen

Her er 30 irettesettelser af Claus’ gode rad!

3. Tal er vejledende!

7. 'Tag ordentlige billeder eller ingen billeder!

59. Stol pa metoden, du skal ikke @ndre dit scenarie, hver gang nogen
kommer med feedback

2. Alle problemer kan loses med alkohol, selv 1 sma mangder!

74. Ligemeget hvad 1 gor, er det ikke godt nok!

11. Du skal ikke lave rollespil for at leere, ga tilbage til universitet, slacker!

35. Uanset hvor meget du arrangerer, sa er arrangorer arbejdet altid det
samme!

42. Der findes perfekte scenarier, bare ikke nogen Claus har lavet!

13. Hvis du accepterer fejl, sa kan du lige sa godt lade Claus om at lave
scenarier.

27. Gor altid som “man synes” er det rigtige, sa far du flest deltagere!

33. Det er spillernes privilegium at de kan fa lov at spille dit scenarie, husk
det!

69. Rollespillet kommer for spillerne, de skal nok komme sig, dit scenarie
vil blive husket for evigt!

99. Spillerne oplever jeres drom, hvis de ikke forstar den, er det deres fejl!

1. Mod. Hold jer til det 1 tor gore!

15. I laver ikke rollespil for at leve op til folks krav. Men svigt ikke jeres
egne!

29. Designet er til for at blive @ndret undervejs.

32. Konflikt 1 arrangergruppen skaber troverdige konflikter til scenariet.

81. Alt hvad jeres spillere siger er sandt, for dem.
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Blandede gode rad

Lukas Lunee

“Claus, Claus! Jeg har den bedste 1dé! Hvad med vi dedikerer en Rude skov spilgang
tl, at jeg jagter en varulv og sd slar jeg den ihjel imens alle de andre born kigger pa mig og

klapper af mig?”

Sadan spurgte 14-arige Lukas, Claus Raasted. Dengang var Claus med 1
Rude skov hver 14. dag og arrangerede en juniorrollesspils kampagne.

Et ja til mit spergsmal havde ikke blot have veret usundt for mit ego, men
havde ogsa givet en fuldstendig dedsyg spilgang for de andre born. I stedet fik
jeg at vide, at det maske ikke var det sjoveste for de andre, men, at jeg hjertens
gerne matte komme og spille heksejeger pa et af holdene.

Det er noget jeg har tenkt over til den dag 1 dag.

Derfor har jeg lavet seks gode tips til, at handtere sporgelystne deltagere
og, hvorfor det er sa vigtigt at gore det godt.

1. Problemet med Charles’s brug af tal kan sgu’ nok ikke lases med alko-
hol.

2. Ver altid sod nar folk kommer med input til dit scenarie. Det verste
du kan gore er, at afvise dem pa en made som gor at de ikke har lyst til, at dele
deres idéer igen.

3. Alle frygter et nej, men hvad er der sa farligt ved det? Hold fast 1, at
det veerste man kan fa er et nej.

4. Du bestemmer 1 sidste ende. Det er mere end okay, at sige nej.

5. Du bestemmer 1 sidste ende. Det er derfor ogsa godt, at sige ja.

6. Det er en darlig oplevelse for alle, hvis du og spilleren forventer for-
skellige ting. Derfor ver tydelig og klar 1 dine forventninger
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Del 7



Efter scenariet



Efter scenariet (1)

Turen hjem

Det var det. Turen hjem kan vcere kort eller
lang, men den er altid fyldt med refleksion.
Hvad gik godt? Hvad gik galt? Skal vi gore
det igen? Star der en opvask derhjemme og
venter, eller har du sikret dig, at nogen ven-
ter med champagne og osters?

340



Charles Bo Nielsen

Da jeg kom hjem fra Fastaval her 1 ar, havde jeg haft en kollega boende,
som havde ryddet op og efterladt nogle leekre ting pa bordet og en sed note til
da jeg kom hjem - det var keempe optur!

Det er ofte jeg kommer hjem efter et langt projekt og er helt smadret. Sam-
tidig er der bare opvask pa bordet og ingen mad 1 keleskabet. S& er kan man
nemt miste troen pa tilverelsen og love sig selv at man aldrig skal arrangere et
scenarie igen! Her er det altsa vigtigt man lige gor noget godt for sig selv, kab
noget ben’n’jerry’s is, sushi eller hvad man er til. Prov at kere landingen sa
blod sa muligt. Keemp dig til at fa en fridag, hvis du kan og bare fa kigget ind
1 vaeggen, det har man sgu brug for efter en serios overstimulering,

Na man sa lige er landet og faet sovet 1 16 timer og faet taget sig et langt
bad, sa er det tid til at mede hverdagen igen. Det kan godt vaere ret hardt, det
skal man vere klar pa og det er 100% normalt. Men sa er det ogsa igang med
at fa overvejet hele oplevelsen og gere sit bedste for at holde fast pa de ting
der virkede og fa skrevet dem ned. Fa snakket om dem og fa processeret hele
oplevelsen. Det er muligt man gerne bare vil videre og teenke pa noget andet,
men det er vigtigt at fa arbejdet med hvad der er sket, sa man bedre kan lere
af det og fa sikret at man kommer ovenpa igen, relativt hurtigt - hvis man
prover at holde det helt nede, sa forlenger man bare den periode det tager for
hoved og kroppen til at komme videre.

Da jeg skulle hjem fra New World Magischola 1 USA, sa endte jeg ud pa
en 48 timers rejse med det ene fly der blev aflyst efter det andet og var helt
fuldsteendig edelagt. Det kan hurtigt smitte af pa at oplevelsen derhenne maske
ogsa var darlig, men jeg har provet at isolere de to ting fra hinanden sa vidt
muligt. Her var jeg virkelig glad for at jeg havde planlagt med et par dages pau-
se efter jeg kom hjem, fordi man ved aldrig rigtig, hvornar de store projekter
pludselig lige suger ind leengere ned med Alice 1 Eventyrland. I sadanne tilfeelde
er det ogsa vigtigt at tage det hele et skridt af gangen, sa man ikke breender helt
ud og veere klar pa at nogen efterfolgende oplevelser ma blive droppet.

Generelt hdber jeg for jer alle at 1 kommer hjem, efter et scenariet med ho-
ved bundet 1 tanker om det naste scenarie, det er en fantastisk folelse, hvor man
virkelig bare arbejder ud fra en helt frisk erindring om hvordan scenariet lige
var forlebet og sa kan konstruere det naste scenariet ud fra det man lerte for.
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Turen hjem

Christian Bierlich

Jeg er helt uenig 1 at man kun skal koncentrere sig om sig selv, nar man er
pa vej hjem. Klart, dit arrangement er lige blevet feerdigt, og der har maske
varet en fed efterfest hvor alle roverhistorierne er blevet fortalt og genfortalt -
men du er slet ikke faerdig med at snakke om arrangementet endnu! Hvis det
overhovedet er muligt, sa sorg for at aftale med nogle gode venner at folges
hjem. Hvad enten det er en togtur fra Hareskoven til Kebenhavn, en biltur
fra Polen til Danmark eller en 48 timers flyvetur fra USA, sa sker der noget
med mennesker nar man transporterer sig sammen. Man er fanget pa en gan-
ske lille plads 1 lang tid ad gangen, og derfor far man ogsa snakket 1 dybden.

Nar du kommer hjem venter maske din skole, uddannelse eller dit arbejde.
Hvis du har familie stiller de krav - du har lige veeret vaek, og nu skal du give
dem din opmerksomhed. Turen hjem er din sidste chance for at fa en dyb
snak om spillet og om spillerne - iseer dem du synes opforte sig idiotisk - for
magien er vk, og du bare sidder hjemme pa facebook, og desperat prover at
starte en chat med ham den sode du flirtede med lordag aften. Sa serg for at

ORKTIP

HVIS DU IKKE ER TYPEN, DER
ER GOD TIL KRITIK, SA LAD
FOR CTHULHU'S SKYLD VARE
MED AT TJEKKE SOCIALE
MEDIER PA VEJEM HJEM. EN
ENKELT NEDEREN POST KAN
SPOLERE DET HELE, HVIS DU
ER SARBAR 0G SMADRET.
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Turen hjem

Claus Raasted

Jeg er 110% enig med Christian. Det her et jeres moment, hvor I kan
snakke ud, grine af war stories og lave vilde planer (se min tekst under naste
emne). Hvis man laver vilde ting, sa far man gerne et arrangoer-high, og selvom
jeg ikke fik det 1 gamle dage, nar vi arrangerede endagsrollespil 1 Hareskoven,
sa gjorde jeg det ogsa dengang med storre projekter. Dengang vidste jeg ikke
hvor meget tid jeg skal have til at geare ned.

Jeg har dog efterhdnden laert, at hvis jeg kommer hjem 1 for hejt gear, sa
er det irriterende for min kone. Og hun forstar endda hvad jeg laver, og synes
det er fedt. Jeg kan slet ikke forestille mig hvor treels det mé vere for foreldre,
hvis (store) barn kommer hjem og eksploderer i talestrom om noget, du maske
knapt nok forstar.

Sa mit rad er, at du - for du tager helt hjem - finder et sted at unwinde.
Om du skal spille Candy Crush 1 et par timer pa mobilen, drikke dig stiv med
nogle venner eller tage ud og rabe af havet mens du herer hoj musik, spiller
ikke nogen rolle.

Det vigtige er, at du anerkender, at dit energiniveau godt kan vare et helt
andet, end det hos dem du vender hjem til. Og hvis ikke du far bragt det lidt
ned, sa kommer du hjem, blest veek af sevnmangel og udmattelse, men ogsa
tarnhej pa livet. Det er fedt at vaere 1, men ikke altid ligesa fedt at opleve. Sa
gear ned forst. ;-)
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Efter scenariet (2)

Tips til at overleve og
blive dig selv igen

Et varmt bad. En blod seng. En kat. En
film. Noget god musik. Ikke alle rollespil
er opshidende, men mange er. Der er mange
mader at komme ovenpa igen. Hvad skal
du veere bevidst om? Hvad kan du gore for
at gore det nemt for dig selv?
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Louise Amalie Juul

Du har gjort det. I har gjort det. Det er gjort og det er overstaet og maske
foles det helt vildt godt, maske lidt tomt, maske er du lettet, méaske er du
skuffet. Uanset leengden pa dit scenarie og antallet af timer, du har lagt 1 at
forberede det, har du skabt en lille, ny, kreativ ting ud fra dine og maske ogsa
andres visioner.

Du har arrangeret et rollespil!

Og det er helt vildt sejt. Sa start med at klap dig selv pa skulderen, lav no-
get god mad og udvis lidt serlig omsorg for dig selv. Du har brugt en masse
energi og tid og ressourcer pa det her, og nu er det sket, og hvad sa? Du har
formentlig et arbejde eller et studie at passe ved siden af. Maske har det hobet
sig op med opgaverne. Maske ligner dit sovevarelse en losseplads fordi du
ikke har vaeret hjemme til at holde orden 1lang lang tid. Men det er altsa OK.

What’s done is done

...Og det er ikke lige nu, du skal forholde dig til det. Dine spillere vil helt
sikkert have en mening om scenariet og en masse feedback, men giv dig selv
og dem lidt tid til at fordeje alle indtrykkene, for du kaster dig ud 1 kommuni-
kationen igen. Ver dit allermest nere selv 1 sa lang tid som det kraever for dig
at lade op og fa overskuddet og kampviljen tilbage.

Det kan ogsa godt vaere, at du har behov for at svalge i det

Jeg skal ikke stoppe dig1 at svelge 1 folelserne og de intense oplevelser og de
sma, men vigtige, gjeblikke, der helt sikkert har veret til dit scenarie. Det kan
sagtens vaere, at det er det, du har behov for for at komme ovenpa. Selv har jeg
erfaret, at en kold tyrker fra alt hvad der handler om rollespil er hvad der vir-
ker for mig, men det er sadan noget, du kommer til at finde ud af med tiden.
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Tips til at overleve og blive dig selv igen

Hyvis du l®ser det her for dit scenarie

Jeg har nogle bud p4, hvad du kan gere pa forhand for at gore efterskelve-
ne nemmere for dig selv:

*  Lav en playliste pa Spotify med musik, du ved, far dig til at falde ned.
For mig er det Brian Eno - music for Airports.

»  Tagstilling til hvor du skal sove den forste nat efter scenariet - iser hvis
det har veret et langt og opslidende ét af slagsen. Har du brug for at veere helt
alene uden mennesker og stimulanser omkring dig, eller vil du gerne have sel-
skab, og af hvem? Jeg selv har brug for den slags selskab, hvor vi ikke behover
sige noget til hinanden, men bare kan vere til stede omkring hinanden, og
sorger gerne for at lave en aftale med en ven eller veninde, der IKKE selv har
veret med til rollespillet.

*  Kob ind! For det magter du maske ikke at gore nar du kommer hjem.
Et tomt keleskab er frygteligt at vagne op til og kan forsterke folelsen af apati
og forladthed. Okay, det er maske en journalistisk stramning, men sorg for
at have varer 1 huset til at kunne lave noget god, gerne sund, mad til dig selv.

Du er sej. Det er gjort. Og du skal huske at passe pa dig selv.

ORKTIP

JO LAENGERE DU HAR VARET
VAK, JO MERE TID TAGER
DET GERME AT BLIVE SIG
SELV IGEN. ET TO-TIMERS
ROLLESPIL KRAVER IKKE

LANGE AT KOMME OVER - EN

UGE [ UDLANDET ER EN
AMNDEN SAG.
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Tups til at overleve og blive dig selv igen

Charles Bo Nielsen

Nar du er landet og lige har faet sovet ud og du star dagen efter og tenker:
Hvor er alle de mennesker der hele tiden skulle bruge mig og have min hold-
ning til ting? Jeg vil anbefale at du setter dig til at skrive, ikke til nogen andre
end dig selv, skriv hvad du har lavet og hvorfor du gjorde det, det er oftest den
bedste made at komme videre, det er at fa skrevet sine tanker og folelser ned.
Det skal ikke teenkes som at deles med nogen, bare for din egen skyld, som
med en dagbog. Hvad skete der, hvad lavede du, hvad betyder det hele for dig,
hvad vil du gerne nu?

Der kan nemt ga Facebook 1 den, hvor du nok lidt for hurtigt og lidt for
nemt ender 1 diskussion med din spillere om scenariet. Prov at hold igen, sa
leenge sa muligt, Facebook og dine spillere skal nok vare der 1 morgen ogsa.
Det er okay at skrive at de andre var idioter eller det var de andres skyld at
noget gik galt. Denne her tekst er kun til dig.

Det er en fantastisk tekst at kunne kigge tilbage pa, nar man skal huske sig
selv lige efter man sidst var feerdig med at lave et scenarie.

Eller maske tenkte du allerede pa hvordan det naste scenarie skal forlebe.
Hvis det er nemmere, sa kan du ogsa skrive din tekst til en af dine tette ven-
ner, eller som et brev du kan gemme til dig selv til fremtiden med ting du ikke
ma glemme.

Men uanset hvad sa hold fast 1 det Louise Amalie siger: Du er sej! Du har
lavet et rollespilsscenarie! Det er awesome!
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Tips til at overleve og blive dig selv igen

Claus Raasted

Jeg har en lidt uortodoks made at komme videre efter scenarier pa. Jeg er
ikke sikker pa, at jeg vil anbefale metoden, men nu deler jeg den 1 hvert fald.
Sa kan du maske laese den og teenke “Det skal ALDRIG blive mig. Han er jo
gal!”. Jeg gor nemlig den modsatte vej. Jeg bruger ikke tid pa at komme til
hagterne igen og bare zone ud med blod musik, chai-latte og katteterapi. Nej,
jeg setter mit kreative drive pa fuldt blus og er ude over stepperne og 1 gang
med tusind projekter allerede pa turen hjem.

Selviolgelig er det rart at komme hjem og slappe af og sove og sige hej til
de andre der bor 1 hjemmet (i mit tilfeelde min kone). Men damn, jeg bliver
nedt til at indremme, at nogle af de gange, hvor vi har kert fuld speed hele
vejen har veret for fedt. Forste gang jeg tog to scenarier 1 treek 1 Polen var
det opslidende. Senere samme ar korte vi fire 1 treek og boede pa slottet 1 en
maned. Det var sgu’ vildt. Og selvom det var hardt, sa var de ting, der gav os
problemer losbare.

Jegvilikkeanbefale attage hjemmefraioktoberogsakere rollespilsafviklinger
1 11 uger straight. Det vil jeg ikke, for det var sygt hardt og det kostede pa en

masse andre konti. Men hvis jeg var 22, og nogen bagefter havde sagt:

“Skal du hjem og sove her efter scenariet, ELLER SKAL DU MED TIL
ET WESTERN SCENARIE I TJEKKIET!? BILEN KORER OM TYVE
MINUTTER!”

Sa havde jeg rabt “JA TAK!”
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Efter scenariet (3)

Arrangergruppens
evaluering

Et varmt bad. En blod seng. En kat. En
film. Noget god musik. Ikke alle rollespil
er opshidende, men mange er. Der er mange
mader at komme ovenpa igen. Hvad skal
du veere bevidst om? Hvad kan du gore for
at gore det nemt for dig selv?
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Claus Raasted

Evalueringsmeode. Selv ordet lyder kedeligt. Til de fleste storre rollespil-
sprojekter er der slet ingen diskussionen om der bor vere et. Det er der bare.
Men det er synd. For 1 stedet for at tale om hvorfor der skal veere et evaluerin-
gsmede taler man om hvornar. Det betyder, at det der oftest sker er, at arran-
gorerne modes og finder alle fejlene ved det de har lavet. Er de konstruktive,
sa bruger de ikke alt for meget tid pa at give hinanden skylden for alle de ting,
der gik galt, men oftest er det lige pracis det, der sker.

Lyder det som noget I har lyst til? Nej, vel? Derfor kan det godt betale sig
at teenke lidt over hvad det er I vil med jeres evaluering. Vil I finde ud af hvad
I kunne have gjort bedre? Det @ndrer ikke pa fortiden. Vil I snakke om hvad
der kan gores bedre naste gang? Se, det er en helt anden sag. Vil I fortelle
hinanden, hvad de andre gjorde galt? Mindre konstruktivt. Vil I tale om ting
I har leert om jer selv, som gor jer til bedre mennesker? Virkeligt fedt.

I'bund og grund er min erfaring med evalueringer, at man skal passe meget
pa, for, at det ikke ender med kritikrunder og “Vi skulle bare have gjort det
her bedre.”

Der er selvfolgelig nogle, som fungerer godt sadan, og hvis I herer til dem,
sa er det bare med at komme 1 gang. Tilherer I ikke den gruppe, sa foreslar
jeg, at I bliver enige om hvad I vil med jeres evaluering for I holder den.
Maske kan I hive en ven ind, som har erfaring med den slags, til at kere pro-
cessen. Maske - iseer hvis det er et mindre projekt - kan I ngjes med at medes
til pizza og snakke roverhistorer og give hinanden high fives.
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Arrangorgruppens evaluering

Hvis I beslutter jer for at have et evalueringsmede, sa er her et par ideer
til det:

Serg for, at det foregar afslappet (f.eks. med mad).
Hvis I har muligheden, sa tag en med, der har erfaring med den slags.
Lad vere med at skelde hinanden ud.
Giv plads til, at folk kan sige “Jeg fejlede med det her.”

5. HvisI'vil tale om naeste gang, sa veer sikre pa, hvem, der faktisk er med
naste gang.

6. Deter trist at legge en masser planer pa et eval mede, og sa er det kun
halvdelen af gruppen der laver naste projekt sammen og hele gruppen der

Ll

har bestemt hvordan.
7. Hvis der er personlige konflikter, sa se om I ikke kan fa dem lost for et
evt mode.

Der er mange mader at lave evalueringer pa. Der er ikke nogle gyldne
losninger, kun en masse holdninger. Det eneste, der er sikkert er, at hvis I ikke
taler om det, sa kan I nemt ende 1 et evalueringsmede, som ingen er interes-
seret 1, ingen bryder sig om, og som gor ingen glade. Og det er der virkeligt
ingen grund til!

ORKTIP

HVIS DU VED, AT DU ALDRIG
SKAL ARBEJDE SAMMEN MED
EMN BESTEMT MEDARRAMNGYR

IGEN, SA OVERVEJ HVOR
VIGTIAGT DET ER AT SIGE.
HJALPER DET NOGET?
ELLERS LAD V£RE, 0G BARE
HUSK DET TIL FREMTIDERN.

352



Arrangorgruppens evaluering

Kathrine Abel

Som Claus sa fint skriver ovenfor, sa tag stilling til hvad I vil med et evt.
evalueringsmode. Planlaeg 1 detaljer inden I gar 1 gang. Ligesom alle de andre
trin 1 projektet, skal I veere aktive 1 jeres beslutninger.

Lad vaere med, at veere anonyme

Uanset om I evaluerer pa en tavle, med post-its, hen over en ol eller per Go-
ogle Drive, sa lad veere med at vaere anonyme. Det er sa nemt at falde ned 1 harde
og skarpe kommentarer, som ikke fordrer andet end fingerpegning og ren nede-
renhed. Se hinanden 1 gjnene og hav respekten til at tale sammen om tingene.

Lad vere med at skrive nej’erne ned

Der er ingen grund til, at I skriver alle de ting ned som I ikke har planer
om at gore igen. Det kan selvfolgelig vaere, at I gerne vil notere “Lej ikke
podier fra Petersen A/S”, men generelt, s hold alt det negative ude af jeres
dokumentation.

Skriv opfordringer

Fokuser pa dét der fungerede og pa nye ideer. I stedet for, at tale om alt det
der ikke fungerede, sa tal om dét I har faet ros for, eller dét de virkede bedre
end forventet = alt det I gerne vil have med jer til fremtidige scenarier. Hvis
der endelig er behov for at sebe rundt 1 dét der ikke fungerede - hvilket jeg
virkelig rader jer til at holde pa et minimum - sa stil jer selv sporgsmalet: “er
det noget vi kan @ndre pa 1 fremtiden, eller er det et fast vilkar for kommende
scenarier ogsa?” Kan I ikke @ndre pa det? Sa trak pa skuldrene og spring
videre til at tale om alle de fede ideer I har til det naste scenarie.
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Arrangorgruppens evaluering

Charles Bo Nielsen

Man kan godt blive alt for fokuseret pa fejl der er lavet, her er det vigtigt at
evaluere pa de ting der virkede og maske prove at liste op hvad jeres yndlin-
gsting var og skeendes om hvad der var det fedeste, fremfor hvad der var det
vareste.

Dette er 1 ser vigtigt, fordi vi ofte tager for givet, hvad der var det fedeste
og teenker 1 vores eget hoved: “Det ved vi alle sammen godt er det fede, sa det
gor vi selviolgelig igen” - virkeligheden er bare at det er forskellige ting 1 synes
virkede rigtig godt, og det er nok meget godt at minde hinanden om alle de
forskellige ting der virkede, som ville vaere godt at huske igen naste gang,

Timing er ogsa vigtig. Der skal helst ikke ga for lang tid for 1 evaluere, sa
bliver projektet for fjernt og der er mange andre ting som vil have taget jeres
fokus 1 stedet. Samtidig skal det heller ikke veere dagen efter, fordi sa vil i stadig
vere bade udmattet og lidt for investeret 1 jeres egen del af projektet. Jeg vil
sige mellem | og 4 uger efter jeres scenarie.

Derudover sa vil jeg ogsa anbefale en lidt generelt mindset. Det muligt
flere af jer tenker 1 ikke skal arbejde sammen igen eller at 1 vil lave et helt,
helt andet scenarie og sa kan mange af pointer lidt ga tabt. Kan 1 gere jeres
erfaringer lidt bredere? Have fokus pa det som giver mening 1 mange sam-
menhange.
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Efter scenariet (4)

Spillerfeedback

Der er nogle der svcerger til systematiseret
spillerfeedback. Andre hader det som
pesten. Er det noget, I gerne vil have? I sa
fald, i hvilken form? Hvad vil I have ud af
det? Hvordan far I brugbar info uden at
knwkke nakken pga evt kritik?
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Kathrine Abel

Et par timer inden jeg satte mig for, at skrive denne tekst havde Claus og
jeg en snak om spillerfeedback og udfordringerne med denne - for det er
nemlig slet ikke sa ligetil og det kan vare virkelig svert at holde tungen lige 1
munden.

Hvorom alting er, sa er det med sa meget andet 1 projektet vigtigt at vare
eksplicit omkring hvad I vil have med videre. For at kunne forholde sig til
dette allerede inden vi kommer til feedbackdelen kan det vere vasentligt at
have folgende med sig:

Der er helt overordnet to typer af spillerfeedback: den uopfordrede og den
opfordrede.

Den uopfordrede

HVAD - Der kan vare rigtig mange forskellige mader at give feedback
pa. Maske det er et kram og et “godt gaet”. Maske det er 8 siders evaluering
der sendes til jeres mail. Et vilkar for den uopfordrede feedback er, at I som
arrangerer har meget lidt kontrol over den.

HANDTERING - Det kan veare svert at vide pa forhand, hvordan denne
skal handteres. Ofte star man midt 1 en spillers feedback for man er klar over
det.

The week of stories: Der er flere arrangoerer der til debriefingen beder spil-
lerne om at vente en uge med at give konstruktiv kritik, simpelthen fordi man
som arrangoerer ogsa har brug for at komme op og fa luft.
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Spullerfeedback

Den opfordrede

HVAD - Det er lidt som med evalueringen; hvis I ikke har planer om,
at lave scenarier 1 fremtiden, sa er der ingen grund til, at indhente spiller-
feedback. Vealger I, at gore det alligevel, sa bor I vere knivskarpe omkring,
hvilken data I er interesserede i.

HANDTERING - Hvad er det helt preacist I gerne vil vide til naste gang?
Min erfaring er, at opfordrede evalueringer altid kommer til at fokusere
enormt meget pa dét der ikke fungerede. Nogle gange kan det endda efterlade
spilleren med et darligere indtryk af scenariet, end inden vedkommende gav

feedback.

Brug 1 stedet de opfordrede feedback til, at afpreve nogle teser eller far
afklaring pa de problemstillinger der er relevante for jer. Lugtede jeres loca-
tion af reg, fordi der havde veret brand fa uger inden afvikling, er det totalt
irrelevant for jer, at fa 50 spilleres irritation over lugten - det var nemlig ude
af jeres kontrol.

Sa brug 1 stedet jeres energi pa at fa jeres spillers indput pa de ting I er 1
tvivl om - skal der vere efterfest eller ¢j til 2’eren?

Og mind jer selv om, alt det gode!
Bade nar vi giver og modtager konstruktiv kritik / feedback har vi en sveer
tendens til, at henge os 1 det negative 1 langt hejere grad end det positive.

Forsog at lade vaere. Genfortel den positive feedback til hinanden og tage dén
med 1 en evt. evaluering 1 stedet for skod-kommentarerne.
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Spullerfeedback

Maria Osterby Olesen

Rollespillere kan desverre vaere en utaknemmelig skare — det kan 1 hvert
fald hurtigt foles sadan, nar man har lagt tid og hjerteblod 1 et scenarie — knap
sovet 1 manedsvis og knoklet som en gal — for kun at modtage kritik over alt
fra manglende smadetaljer, for korte baggrundshistorier, for lange baggrund-
shistorier, at alle de andre spillere ogsa bare har de seje evner, at maden var
darlig, at de andre spillere var fejlcastet, osv, osv.

Som Katrine siger: Husk for pokker forst og fremmest pa de gode ting!
Folk har grundleeggende haft hygget sig, og selvom det kan vanvittigt frustre-
rende at modtage kritik, som man maske ikke er enig 1, sa kan du lere utrolig
meget af det. Om ikke andet, sa at tage godt imod kritikken. Bevares, det
ath@nger selvfolgelig ogsa af modtager, men hvis du griber med et ”’Jeg er ked
af, at du har haft den oplevelse, tak for at du melder det tilbage til 0s”, sa tager
du luften af de fleste konfliktballoner.

Du hverken giver ret eller siger, at vedkommende tager fejl. Du ser, lytter
og anerkender, at nogen har haft den her oplevelse. De fleste vil gerne lyttes
til og tages seriost. Ved at gore det, enig eller uenig, sa sikre du dig et solidt
fundament. Nar den sa er taget kan du sette dig ned og reflektere lidt over,
om den (konstruktive) kritik maske kunne have noget pa sig eller om der fre-
madrettet skal tenkes andre losninger ind.

Hvis én spiller er utilfreds med noget, sa er det nok bare en smagssag. Hvis

1/3 af spillerne offer over noget, sa bor man maske se det efter 1 sommene til
en anden gang.
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Spullerfeedback

Claus Raasted

Hvis du aldrig for har arrangeret et rollespil, sa er der nogle ting, som det
er godt, at du ved pa forhand. Der er sikkert ogsa nogle, som vil mene jeg
tager fejl og er ond fordi jeg siger de her ting. Det gar nok. Det er ikke forste
gang.

Hvis du ikke svarer, er der nogle der tror du er arrogant. De
fleste mennesker har tusind ting om ererne. Som rollespilsarranger har du
nu 1001. Nogle gange glipper det med at svare mails. Nogle gange ved man
ikke hvad man skal sige. Nogle gange er man bare ligeglad. Men du kan vere
sikker pa, at der er nogle der vil betragte mangel pa svar som arrogance. Just
so you know!

Mennesker zndrer holdning til deres oplevelser over tid. Det her
tog mig mange ar at lere, og jeg har stadig ikke helt accepteret det. Men dine
spillere kan vere de gladeste og mest tilfredse lige efter scenariet, og sa senere,
sa kan de synes det var lort. Eller den anden vej rundt, selvom jeg indremmer,
at jeg ikke @rgrer mig ligesa meget der! Men sadan virker hjernen, og det har
ikke noget med rollespil at gore. People are just fickle.

Folk bedemmer jer pa ting, I ikke kontrollerer. “Mine medspillere
var ringe. Darligt design.”, “Det var for fedt med stormen. Epic scenarie!”,
“Jeg var syg og havde en lorteoplevelse.” Hvis du lerer at traeekke lidt pa
skuldrene, bliver du lykkeligere. ;-)

360






Efter scenariet (J)

Dokumentation

Rollespilet er slut, men snakken om det er
lige begyndt. Nogle scenarier dokumenteres
slet itkke, mens andre skaber massive
meengder billeder, film og tekster. Har 1
taget billeder, og hvis ja, skal de deles?
Hvad skal offentliggores og hvor?
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Charles Bo Nielsen

Dokumentation er blevet lettere og lettere, som der er kommet mere tek-
nologi, viden og redskaber til at dokumentere dit scenariet. De fleste deltagere
har efterhanden en smartphone med og far oftest taget et par billeder, hvis
ikke under scenariet, sa lige for og lige efter. Oveni det er det ogsa nemmere
for historier at florere pa nettet og spillerberetninger bliver delt som aldrig for.

En af de storste opgaver 1 dag er faktisk nemmere at fa lavet en fornuftig
arkivering af dokumentationen og sortere 1 hvad der skal deles og hvad der
gerne ma slettes. Fordi der ogsa er kameraer alle vegne, sa er folks greenser for
privatliv blevet rykket, men det er ogsa vigtigt at hjelpe med at sette nogle
grenser for hvad der er okay. Der sker en del skore ting til rollespil og det er
langt fra alle der er lige villige med at fa det hele op.

Mange rollespilsfotografer benytter sig af “Only tag yourself” reglen pa
Facebook, hvor man kun ma satte tag pa sig selv pa billeder pa Facebook
for at undga at nogen bliver sat 1 forbindelse med noget de ikke ensker. Kon-
sekvensen er dog at sa bliver scenarier billederne ikke delt lige sa bredt, fordi
det er tag bonanza’et der gor, at billederne bliver set af mange flere. Der skal
man gore sig nogle tanker om spredning vs privatliv og finde sig et sted at sta
1 forhold til hvad man synes er rimeligt.

Dertil er det ogsa med smartphones kamera kvalitet nemmere at lave kor-
te video snaps fra arrangergruppen og fa en mere levende dokumentation
af processen bag scenerne. Til Fairweather Manor havde vi en ret populaer
video af os 1 arrangerbunkeren, hvor vi havde last os selv inde, fordi derhand-
taget faldt af. Det er jo den slags sjove bagom film der er sjove at se tilbage pa
og have flere ar efter.

Den ogede dokumentation betyder dog ogsa at der er sa meget mere ma-
teriale at man umuligt at kan at fa set det hele og ma vere mere selektiv som
bruger. Derfor er det rigtig vigtigt at fa valgt nogle fokus billeder/filmklip og
tekster, som man setter forresten pa hjemmesiden eller Facebook siden, sa det
er de gode billeder og tekster som folk oplever.
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Dokumentation

Sa mit rad ma klart veere at virkelig understrege og fa gemt de fedeste dele,
gerne flere steder, sa det er dem der bliver delt. Sa er der ogsa sterre chance
for at det griber om sig og gar viralt, fordi det er forst og fremmest billeder der
siger mere end tusind ord, som gar distancen. Hvilket er det der er med til at
gore rollespil endnu mere accepteret og nemmere at fa stotte og lokations til 1
takt med at vi far spredt den gode side af historien.

Der skal nok vere masser der deler den kritiske og darlige historier, sa jeg
vil klart tale for at nar vi tenker pa dokumentation ud af til, sa er det fair nok
at velge de gode billeder og lige dele den gode video en ekstra gang. For at
ting bliver husket er der ogsa brug for flere reminders, grundet den eksponen-
tielt stigende mangde af fotos og film om rollespil.

ORKTIP

UDVELG EN LILLE SMULE,
SOM ER FEDT, TIL AT VISE
FREM MAR MOGEM SPRGER.
30 SEK VIDEO. FEM BILLEDER.
MERE KRAVER DET IKKE.
0G HAR I DET, SA KAN 1
IMPOMNERE HYEMSOMIELST.
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Dokumentation

Anne Serup Grove

For mig har dokumentation en vigtig funktion som drivkraft imod noget
nyt. Derfor undrer jeg mig over at Charles kun kort nevner de kritiske og dar-
lige historier. De vil altid veere der og som arranger er det med nerverne ude
pa tojet at jeg laeser dem - men jeg synes det er fedt at gribe kritikken.

Det er der hvor jeg leerer mest og kan dele det jeg har lert 1 processen. Ja,
jeg begar fejl, og der kan vare grundleggende uenigheder imellem os, men
nar vi kan bruge dokumentationen, positiv som negativ, som grundlag for en
konstruktiv diskussion, sa rykker det virkelig. Jeg har lagt merke til; Hvis jeg
er respektfuld overfor spilleren der deler kritik, svarer @rligt og forholder mig
aben overfor deres oplevelse, sa bliver jeg som oftest medt med respekt.

Grundleggende: Dokumentation kan have forskellige funktioner og det
kan vere en hjelp at tenke over pa forhand. Er det for at arrangererne kan
mindes deres rollespil? Skal deltagerne bruge det til at dele deres falles ople-
velse efter spillet? Skal det bruges til at formidle rollespillet til andre rollespil-
lere? Skal det formidles udenfor rollespilsmiljoet? Sikker flere af disse!

Dokumentation kan vere rigtigt mange ting og det kan have mange for-
skellige udformninger. Med tanke for hvad man gerne vil med det, kan man
vare pa forkant. Sa tenk over hvad du ensker at bruge det til, hvem modta-
geren er og hvilket medie(r) der skal bruges.
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Dokumentation

Claus Raasted

Oh, dokumentation! Et af mine favoritemner. Eftersom Anne og Charles
har taget sig af’ de kloge kommentarer, kan jeg sige noget om hvorfor I bor
sorge for, at fa noget kickass dokumentation i skabet. Noget lekkert video, no-
gle fede billeder eller nogle gode spillerberetninger. Helst alt sammen og mere
til. Twitter! Instagram! Hashtags! Jeg er ikke helt sikker pa hvad jeg mener
med det sidste, men jo mere vi spreder ordet, jo bedre.

Rollespil har 1 mange ar lidt under et lidt tvivlsomt image globalt. I
Danmark er det lykkedes os at fa det vendt til noget superpositivt. Der er
dog en lille hage ved det. Vi har sejret os selv ihjel, og derfor tror den menige
dansker, at rollespil altid er noget med orker og elvere ude 1 en skov, og at det
mest er for born.

Jeg er vild med orker og elvere og har lavet bernerollespil 1 mange ar, men
nar jeg moder nye mennesker og forteller dem om mit Matador-inspirerede
rollespil, sa er det fedest, at de ikke sporger om der er orker med!

Derfor er min ben til alle jer, der laver noget andet end fantasy 1 skoven.
Dokumentér det! En kort deltagervideo med nogle simple sporgsmal (“Fortel
hvad det her er?”, “Hvorfor er det fedt?”, etc) er mere end godt nok. Det kan
endda optages pa en smartphone. Jo mere vi viser omverdenen at rollespil er
mere end bare orker, jo nemmere bliver vores liv.

Ogsa selvom vi elsker orkerne.
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Efter scenariet (6)

Eftermalet

En overset ting ved rollespilsscenarier er,
at de eksisterer efter de er slut - i form

af deres eftermeele. Nogle arrangorer gor
meget for at kontrollere eftermeelet. Andre
er ligeglade. Vil I styre fortellingen? Gider
I slas for at rette misforstaelser? Er I
allerede videre?
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Charles Bo Nielsen

“Vi laver en 3’er” raber en af hovedarrangererne ud foran alle spillerne til
den afsluttende tale fra arrangererne. Der er jubel for folket, men var det hele
tiden planen?!

Hvad der bliver sagt nar scenariet slutter er ret afgerende for hvad folk
regner med der skal ske fremover og gruppe presset for at leve op til lofter kan
ligge tungt.

Hvad bliver husket og hvordan bliver scenariet bevaret? Er der T-shirts
som deltagerne far med hjem og kan ga med 1 arevis efter scenariet er slut og
minde sig selv og andre om oplevelsen? Hvad med historiens ejerskab? Er det
jeres historie eller spillernes historie og gider 1 tage slaskamp for den rigtige
historie?

Havde 1 en tema sang som bliver spillet til fester igen og igen?

Der kan gares meget for at skabe en grobund for en god eller en darlig hi-
storie omkring jeres scenariet, det er her hvor at afsluttingstale og efterfesten
er rigtig indflydelsesrig. Men det betyder ogsa meget om 1 f.eks. beder jeres
spillere vente en uge med at give negativ feedback, fordi I som arrangerer lige
skal lande forst, sa bliver den gode historien hurtigt en der er alle steder, for
den negative kritik overhoved kommer pa banen. Det skaber maske et falsk
indtryk af scenariet?

Laver I en struktureret debriefing med sporgsmal I har valgt eller lader I
spillerne selv bare snakke om hvad de har lyst til? Det er en rigtig god 1dé at
om ikke andet 1 hvert fald give deltagerne nogle hjaelpemidler, fordi man tit
efter et scenariet kan vaere for overvaldet til at tage for mange beslutninger.

I kan slutte jeres scenarie med at vise en politisk film for at videregive et
bestemt politisk budskab 1 gerne vil give folk med pa vejen, dette pavirker ogsa
eftermalet, fordi det scenariet pludselig vil blive holdt op 1 forhold til den film.

Til scenariet Rod Oktober 1 Oslo, var der en gruppe palastinensiske delta-
gere med, som ogsa spillede pal@stinenesere, scenariet der var sati 1970’erne
havde dem spille nogle meget positive aktivister der kom med masser af hab
og dremme for en god fremtid for Palestina.
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LEftermelet

De holdt et opleg der var tro med 1970’ernes optimisme, hvilket virkede
mearkeligt nar man tenkte pa sitautionen ikke havde bedret sig meget. Efter
scenariet kom de sa op og holdt et opleg om situationen 1 dag som dem selv,
som stod 1 steerk kontrast til deres rollers tale under scenariet. Dette var en
meget sterk made at slutte af pa og nok ogsa noget der pavirkede mange
deltagere politisk.

Er det et formal du vil med dit spil? Eller vil du hellere bare videre til det
naste scenarie og forbedre dine fejl uden for meget snak om dem. Sa er det
jo ogsa noget man kan have indflydelse pa ved ikke at svare pa for mange
sporgsmal og generelt ikke deltage 1 debatten om scenariet bagefter, uden
arrangerernes og designernes deltagen i en debat om et scenarie, sa bliver det
oftest hurtigt glemt.

ORKTIP

HVIS I HAR OVERSKUD, SA LAV
ET EVALUERINGSDOKUMENT.
DET ER ANDSSVAGT
BRUGTBART FOR AMNDRE
ARRAMNGYRER, 0G GIVER EN
MULIGHED FOR AT KOMME
MOGET AF KRITIKKEN TIL
LIVS. 0G DET PAVIRKER
EFTERMELET.
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LEftermelet

Maria Osterby Olesen

Eftermale smeftermele.

For nogle arrangerer er det enormt vigtigt, at den historie, som de havde
teenkt ind, er den, som der bliver fortalt efter. Andre giver fuldsteendig slip og
lader spillerne ga amok 1 historiefortelling. De fleste vaelger dog en balance-
gang imellem de to.

Jeg patenker sjeldent politiske budskaber ind I mine rollespil, som med
Rod Oktober, eller giver en specifik slutning. Jeg kan selv godt lide suspense,
og erkender mig skyldig 1, at jeg godt lidt kan lide at slutte et scenarie pa en
cliff hanger. Dette skyldes flere arsager: Det er enormt sjovt, men ogsa enormt
hardt at stable et scenarie pa benene, og selvom man 1 et ojebliks succesrus
godt kan vere fristet til at udrabe den kommende efterfolger, sa vil jeg altid,
altid rade til, at man lige nyder oplevelsen, far trukket vejret og deevalueret
sammen med sine medarrangorer.

Har alle tid og overskud til at lave et scenarie mere? Giver det overhovedet
mening (eller laver man bare en Supernatural saeson 10)? Skal man lade den
forblive en enestaende klassiker eller lave en trilogi?

Det er sa vigtigt, at fa forventningsafstemt i gruppen, far spillerne kommer.
Og de vil komme og sperge, om I laver et mere. Her er det helt okay at sige,
maske, det ved vi ikke, vi overvejer det — eller let og ret: nej. Det er lettere
og mere tilgiveligt for spillere, at man som arrangorer trakker et nej tilbage,
end at skuffe en flok forberedte spillere ved aldrig at indfri lefter — og det kan
”sour” deres erindring om forste scenarie 1 ren og sker forbitrelse.

Sa: ga amok 1 war stories, tag tid til at lytte til bade ris og ros: hvis I aner-
kender nogle spilleres darlige oplevelser (selvom I er uenige), sa vil de hejst
sandsynligt fole sig godt behandlet og maske endda fa vendt det sure til noget
sodt. En god oplevelse, der vil hgjne scenariets — og arrangerernes — eftermale
og omdemme.
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LEftermelet

Christian Bierlich

Eftermale er alt. Et scenarie er ikke en bog eller en film som man kan lese
eller afspille igen. Det er kun de spillere der faktisk var med til scenariet der
oplevede det. Langt de fleste mennesker har ikke oplevet dit scenarie direkte,
men horer kun om det gennem roverhistorier, ser billeder, leeser pa facebook.
Kort sagt: ser eftermalet.

“Men jeg kan da vere ligeglad med hvad folk tenker”” - That’s where you’re wrong!
Hvis du er som rollespilsarrangorer er flest, er dette ikke det sidste arrange-
ment du kommer til at lave.

Folk der har lavet arrangementer der bliver talt positivt om, har meget
lettere ved at skaffe god hjxlp, fede lokationer, tidlige spillertilmeldinger og
fondsmidler end dem der har lavet de arrangementer alle sviner til.

Og sa ma man heller ikke glemme, at nar man bagefter skal beslutte om
man igen gider bruge 1000 ulennede timer pa et scenarie, sa hjelper det at
have faet ros.

Begynd derfor tidligt med planlegningen af dit eftermale.

*  Det vigtigste er flotte fotos - et billede siger mere end 1000 ord. Hvis
der ikke byder sig nok muligheder til, er det ok at bruge en time pa at lave et
par opstillede fotos med nogle flotte spillere.

*  Dine deltageres samlede holdning dannes 1 de kritiske timer fra de-
briefing til afsked. Det er helt pa sin plads at du bruger noget energi under
debriefing og derefter pa at fortelle dem om alt hvad der var fedt ved arran-
gementet.

*  Sorg for at de praktiske ting er 1 orden. Spise, sove og skide. Hvis det
ikke er 1 orden kan du have lavet et perfekt arrangement, alle vil kun tale om
hvordan de ikke fik nok kaffe, og ikke kunne sove.

»  Kontroller debatten pa sociale medier. Saml den gerne sammen pa én
eller flere sider, sa det ikke sker pa folks private profiler. Engager gerne et par
facebookkrigere der kan tage din side hvis der opstar problemer - du skal sove
nar scenariet er slut.
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Efter scenariet (7)

Konflikter?

At arrangere rollespil sammen med folk
kan veere en hard oplevelse. Nogle gange gar
bolgerne hojt og venskaber lider undervejs.
Er der folk, der skal have genetableret deres
relation? Er der noget, der skal fixes - eller

lader I falde, hvad ikke kan sta?
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Louise Amalie Juul

Det er gjort. I ved ikke helt hvordan, men magi findes og det er pa en el-
ler anden made lykkedes 1 en eller anden grad. Der er med al sandsynlighed
blevet draebt utallige darlings, og nogle har maske storre tilknytningsforhold
til scenariet end andre.

Du har investeret tid, keerlighed og penge du ikke havde 1 det scenarie. Det
er din baby og du vil passe pa det med nab og klor. Men det er ogsa nogle
andres baby. Allerhelst er scenariet blevet et karlighedsbarn, og sa skal vi jo
helst undga en skilsmisse.

I kommer til at bide af” hinanden. I kommer til at handtere stress, kritik og
uforudsete haendelser pa forskellige mader, og I kommer maske endda til at
sige ting, | ikke mener, nar belgerne gar allerhgjest. C’est la vie.

Bar over med hinanden

Hvis I var gode venner for, var der nok en grund til det. Giv plads til, at
tonen kan vare skrap, og at I kan vare pressede og uenige, og ikke altid har
det nedvendige overskud til at spejle hinanden og snakke om folelser og mave-
fornemmelser.

Sig undskyld

Det fedeste 1 verden er at erkende sine egne fejl. Fa ting foles sa frigerende
som at kigge sin makker 1 gjnene og sige “Du har ret, jeg var en idiot, det er
jeg fandme ked af.” Lad vere med at forsvare dine handlinger, hvis du godt
ved, de var forkerte. Lad vere med at prove at redde din stolthed - du har
endnu mere grund til at vere stolt, hvis du rent faktisk er 1 stand til at erkende,
at du ogsa kan bega fejl.

Mzrk efter
Selviolgelig skal du stoppe op og tage konflikten, hvis du feler dig krenket

eller uretferdigt behandlet. Selvfolgelig skal du tage problemerne op, hvis du
foler de er der, og det er nogen, der skal loses for I kan komme videre.
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Konflikter?

...Men vzlg dine kampe

Men! Ikke alle problemer er problemer 1 virkeligheden. Ikke alle konflikter
er nodvendigvis konflikter, hvis man ikke lader dem vere det. Sa for du opgi-
ver venskabet for evigt eller gor klar til det helt store skenderi, er det en god
1d¢ at tage en virkelig dyb indanding og preve at se situationen lidt fra afstand.
Er jeres kommunikation konstruktiv? Er lige nu det rigtige tidspunkt til at tale
om problemet?

Gor det ordentligt

Der er rigtig mange forkerte mader at tale om de betendte ting pa. Med
ordentlig kommunikation kommer 1 leengst, eller, 1 hvert fald videre. Tag f.eks.
disse ting med jer:

*  Bliv pa din egen banehalvdel, og tal ud fra dit eget synspunkt. Brug
hellere “jeg ser, at...” og “fra mit synspunkt virker det som...” end “du gor dit
og dat og det er virkelig nedern”. Sa snart I begynder at beskylde hinanden
for ting, I ikke kan genkende, har kommunikationen mislykkes.

*  Lyt! Pas pa med at have sa travlt med at forberede dine egne argu-
menter, at du ikke lytter til, hvad din modpart har at sige.

«  Tal klart! Passiv agressivitet og hentydninger har ingen plads 1 god
kommunikation. Sig, hvad du mener, sa klart og tydeligt, som du overhovedet
kan. Hvis du kan sta ved din holdning og dit budskab, ber du ikke have brug
for at pakke det ind, vel?

* Anerkend at I er forskellige, og at I har forskellige synspunkter. Nogle
ting bliver I aldrig enige om, men sa kan I vaere enige om at vaere uenige, og
bruge hinandens forskelligheder naste gang I skal arrangere et rollespil sam-
men.

376



Konflikter?

Claus Raasted

Nogle gange star man med lorten, nar det hele er slut. Jo, jo, man kunne
have teenkt sig om og lagt planer for hvordan man skulle tackle konflikter, men
det skete ikke. Det betyder, at lige nu er alting helt ad helvede til, og der er
folk, der ikke leengere taler sammen.

Hvordan lapper I pa et edelagt venskab eller bliver enige om en historie,
som I alle er sammen er ok med, sa I kan komme videre?

Well, den barske sandhed er, at det er ikke altid muligt. Nogle gange ma
man indse, at man star 1 en situation, hvor det eneste der leger alle sar er tid.
Og selvom det kan virke tosset, at man kan komme sa meget op at skendes
over rollespil, sa er det ikke sa sart. Folk skendes om fodbold (ogsa selvom de
ikke er pa banen!), om kunst (ogsa selvom de ikke er kunstnere), om film (du
kan selv geette hvad parentesen indeholder), osv.

Nar vi laver rollespil er vi kunstnere, forfattere og projektledere pa en og
samme tid. Vi leegger vores hjerteblod 1 det, og tit er det ulennet, hvilket bare
gor det endnu mere sarbart, nar vi er uenige.

Jeg siger ikke, at det er fedt, nar scenarier ender 1 bitterhed, men det gor
det lidt nemmere at acceptere, hvis I accepterer, at det faktisk er ok, at det her
betyder noget, og ikke “bare” er for sjov. Sa er det pa sin vis mere legitimt at
der er store folelser involveret.
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Konflikter?

Kathrine Abel

Tiden laeger alle sar... ikke?

Som Claus skriver, sa kan tiden gore rigtig meget for, at legge laget pa en
konflikt. Men der sker kun dét - laget leegges over det kogende vand. Ude af
synes ude af sind, ikke?

Tilbage 1 2010 oplevede jeg en arrangergruppe der blev styrtende uvenner
op til afviklingen, og 1 saerdeleshed under afviklingen. Gruppen var sammen-
sat dels af venner, dels af bekendte. Jeg var oprindeligt bestyrelseskontakt,
men endte med at hjelpe med det praktiske, samt agere meagler. Det var rigtig
svert, fordi det jo var venner og bekendte - dvs. det var personlige Kathrine
der “var pa arbejde”.

Umiddelbart efter scenariet forsogte jeg at fa stablet et evalueringsmede
pa benene. Det ville de andre ikke - og 1 dag er jeg overbevist om, at det var
rigtig godt vi ikke modtes. Der gik 7-8 maneder for sadan rigtig snakkede med
hinanden om scenariet. I de maneder var dén der klassiske elefant 1 rummet
altid til stede blandt os - bylden som ingen turde stikke hul pa.

Og det var faktisk okay, for en aften sad vi og delte en handfuld el og helt
tilfeldigt blev der delt en crazy warstory fra scenariet - og vi skreg af grin.
Det var abenbart dét der skulle til for at vi kunne tale om scenariet uden at fla
struben ud pa hinanden.

Dét jeg prover at sige er, at selvom det alt sammen lyder super alvorligt, sa
skal det ikke afskreekke nogen fra, at springe ud 1 det at lave scenarier - langt
det meste af tiden, gar det alt sammen. Og selv nar det ikke gor, kan det vaere
at det med tiden bliver helt OK alligevel.

0
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Efter scenariet (8)

Hvad sa nu?

It’s all over. Hvad er neeste skridt? Skal der
laves mere rollespil? Skal I lave flere ting
sammen? Skal I holde en pause - enten fra
hinanden eller arrangorarbejdet? Har I faet
blod pa tanden? Hvad vil du nu?
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Charles Bo Nielsen

Serg for altid at fa holdt en pause, om ikke lige efter, sa 1 hvert fald lige nar
postlarp heroismen har lagt sig. Det kan veaere en god 1dé at smede mens jernet
er varmt lige efter scenariet. Der er en masse folk, der har en masse holdnin-
ger og ofte flere der gerne vil trede til og hjelpe med noget nyt til neste ar
eller neste projekt.

Dog er det ogsa meget normalt, at man bare er blevet kamptret af hinan-
den. Man matte som arrangor for et stort projekt ga pa kompromis med man-
ge af de fejl og mangler man sa 1 sine medarrangerer og nar man nu endelig
var ferdig, sa kom det hele bare lige 1 hoved pa en.

I den situation er det jo vigtigt at huske at vi alle udvikler os og @ndre vores
syn pa hinanden over tid. Sa tag en pause fra hinanden, men der er ingen
grund til at afskrive folk man har arbejdet tet sammen med 1 en lang periode
fuldsteendig. Chancen er at man kan komme til at lave noget rigtig vildt en-
gang 1 fremtiden.

Jeg har selv med Claus (Raasted) mange gange matte tage en pause fra at
lave projekter sammen, men som denne bog bevidner om, sa kan vi stadig
finde sammen igen om at lave nogle super fede projekter sammen og det skal
man virkelig ikke kimse af. Med tilbagevende begivenheder som Fastaval er
der ogsa ofte nogen der tager et eller to ars pause fra at vaere arranger og sa
kommer tilbage med ny energi og nye idéer.

Det er sadan nermest elastiske arrangor stil der kan holde arrangementer
friske og kerende 1 mange ar og som kan lave @ndringer, uden at totalt @n-
dre grundstammen, fordi det er folk med enorm forkaerlighed og passion der
kommer tilbage for at leegge en gang energi til at gore en forskel.

Det blev dog en del gammelmandssnak. Hvis du er ung og ny arrangoer
og lige har lavet dit forste scenarie, sa er vejen frem jo klart at lave mere, det
bliver ofte sjovere og federe nar man har bedre styr pa hvad man laver og far
en bedre 1dé om hvordan andre er at arbejde sammen med og det er en god
idé at komme igang inden man mister sit momentum.
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Hvad sé nu?

Ver aldrig bange for at tage chancer og prove nye arrangergrupper og nye
arrangorer af. Det er muligt at det ikke altid bliver det bedste scenarie, men
man lerer meget af at arbejde sammen med nye mennesker og jeg tror at det
er med til at gore rollespilsmiljoet til et bedre sted at vi ikke er 20 grupper af
rollespilsarrangoerer der laver hver vores andedam af scenarier, men i stedet er
en gruppe af folk der arbejder sammen pa kryds og pa tvers.

Og sidst men ikke mindst, skriv dine idéer ned. Du far sikkert en hel masse
tanker lige efter dit scenarie af ting du gerne vil og man glemmer det meste
nogle maneder efter, sa er det fedt at fa skrevet ned. Jeg har n@rmest en min-
dre bog med scenarie idéer, spilteknikker og planer for rollespilsmiljoet og det
er fedt til tider at kigge tilbage pa, hvad jeg engang synes var det fedeste fede
og det er nogengange at de gamle idéer kan vere brikken der kan fa puslespil-
let til at ga op 1 et nyere scenarie projekt!

ORKTIP

JO LANGERE TID DER GAR
MELLEM DINE SCENARIER, JO
MERE GLEMMER DU. TAG EN

KORT PAUSE, HVIS DU HAR

BRUG FOR DET, MEN KOM

OP PA HESTEM IGEM. MERE

ROLLESPIL TIL FOLKET!
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Hvad sé nu?

Claus Raasted

Jeg tog engang en af de der forferdelige “Test om du er gammel” tests 1
mandebladet M!

Der var et sporgsmal om hvad man sagde dagen efter en vild fest, nar man
la med brutale tommermand og fortred sine livsvalg.

Det ene svar jeg husker er “Jeg drikker aldrig mere!” Det var det unge svar.

Det andet er “Naste gang skal jeg drikke lidt mindre.” Det var det gamle
svar.

Nar det handler om at lave rollespil har jeg altid veaeret ung. Jeg har tit rabt
“Aldrig igen!” og godt vidst, at det var pis, selv mens jeg sagde det. Sammen
med Charles har jeg rabt “Aldrig mere sequels!”. Hvor lang tid gik der for vi
planlagde endnu en sequel? Under et ar.

For en lille gruppe mennesker er rollespil et arbejde, men for langt de fle-
ste er det noget man gor udelukkende fordi man braender for det. Hvis du
tilherer den gruppe synes jeg du skal sperge dig selv om du har lyst til at gere
det hele en gang til? Hvis svaret er “Hmm... maske. Jeg skal lige overveje
det.”, sa synes jeg du skal hvile dig lidt og se om du ikke far blod pa tanden
igen, nar der er gaet lidt tid.

Hyvis svaret er “Aldrig igen!” med et bredt smil pa leeben og et manisk glimt
1 ojet, sa er der vist ikke andet at gore end at ga 1 gang med det neste scenarie.
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Hvad sa nu?

Maria Osterby Olesen

Jeg kan ikke andet end at erklerer mig enig 1, at nogle gange, sa er det
bedste for alle, at man tager lidt afstand efter et scenarie. Omvendt har jeg
ogsa naesten oplevet “bleed” efter at vende alle mulige ting med mine medar-
rangorer efter endt scenarie, fordi man har haft arbejdet sa tet og intensivt.

Sa pause og lidt refleksion — og sa en god, dyb granskning af, om man
selv er med, nar ens medarrangerer lettere manisk erklerer ”Aldrig igen!”,
mens man godt kan se, at der allerede bliver brygget pa en efterfolger. Er du
med? Foler du selv passionen? Ellers er det maske bedst for alle (de andre
arrangorer, dig, scenariet) helt erligt at melde ud, at du sidder over 1 den her
omgang, men hepper med hele vejen.

Det er okay og hvis alternativet er, at du ender med at ryge 1 totterne pa din
medarrangor(er) konstant, sa er lidt egoistisk rekreationstid anbefalelsesvar-
digt. Men hvis du er 1 tvivl, sa giv det lige en chance. Nar det hele er lidt pa
afstand og du tenker tilbage — rorer der sig sa en streng af arrangerlyst 1
maven? Ved du allerede nu, hvad der klart skal gores igen, hvad der skal @n-
dres eller hvad der skal udforskes mere?

Hvis du knap kan holde ideerne tilbage, sa giv efter og fa arrangeret den
efterfolger eller maske et helt nyt, speendende projekt!

o5
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Del 8



Afsluttende ord



Rollespil forandrer sig
Tillykke.
Du er naet til vejs ende.

Maske har du lest hele bogen kapitel for kapitel. Maske har du bare bladret
her om for at se hvad denne her tekst handlede om. I hvert fald er bogen ved
at vaere slut, og der er kun nogle ganske fa ting tilbage at sige.

Den forste er - som titlen antyder - at rollespil forandrer sig. Jeg var til mit
forste rollespilsscenarie 1 1993, for nasten 25 ar siden. Jeg var 13, og arran-
gorerne af det scenarie jeg startede til (Gastars Weekend VI) var vel ca. 18-19.
Der er sgu’ sket en del siden da. Ingen af os ved hvad fremtiden byder pa,
men vi ved, at der kommer til at ske en masse. Vi er vokset og er blevet aldre
- bade som enkeltpersoner og som miljo.

Nogle af de ting jeg har varet med til at gore er ting jeg aldrig ville gore
den dag i dag. Omvendt er der nogle af” de oplevelser jeg har haft, som nzste
generation ikke kan fa. I midten af 90’erne lavede to af de ledende Koben-
havnske rollespilsarrangerer scenariet “En Saga fra Evigheden 2”. Pa flyeren
stod der “Et scenarie af HP og Mao”. De var to knagte pa 16-17 og det
lykkedes dem alligevel at stable et scenarie pa flere hundrede mennesker pa
benene. Den slags sker sjeldent 1 dag, for forventningerne er meget storre,
og de 16-17 arige skal konkurrere med de gamle rotter, der har varet 1 gang
siden dengang.

Til gengeeld sa er vi ogsa mange flere 1 dag, og vi kan lere af hinanden.
Der var ingen arrangerkurser dengang jeg startede. Ingen landsforening. In-
tet Forum. Intet Knudepunkt. Der var knapt nok internet, men det er en helt
anden snak. Der var ingen rollespilsbutikker, ingen beger om hvordan man
arrangerede rollespil og ingen rollespilsefterskoler.

Der er sket meget 1 de knapt 25 ar jeg har veret med, og 1 de lidt mere end
tyve ar hvor jeg har arrangeret rollespil. Men vi er 1 en guldalder lige nu - ogsa
globalt - og rollespil er i rivende udvikling. Husk det, nar du kigger pa denne
her bog. Den blev skrevet til en tid, og pa et tidspunkt giver den sikkert ikke
lengere mening.



Indtil da, sa haber vi, at du bruger den og lerer af den og bliver inspireret
af den.

De sidste ord der skal siges bliver en gentagelse af’ noget tidligere.

I 2012 skrev jeg sammen med Kare Murmann Kjer (nu Torndahl Kjer
- han er blevet gift imens!) og Seren Ebbehoj en bog, der hed “Arrangortips -
Rad til rollespilsarrangerer”. Det sidste rad vi gav er det samme, som vi alle
sammen giver jer med nu.

Leg bogen fra dig
Arrangér et scenarie.

Tak.

Claus Raasted

ORKTIP

ROLLESPIL [ DANMARK ER
STADIG SA SMAT, AT DE
FLESTE AF DE ERFARMNE

ELSKER AT HJALLPE. ALLE

FORFATTERIME I BOGEN KAN
KONTAKTES 0G SPYRGES OM
HJAELP. UDNYT DET!
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Thank you for sharing.
Thank you for caring






Bogen er en del af projektet



