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Claus Raasted (f. 1979) er darlig til at holde sin keft, og det betyder,

at han gennem drenes lob har udtalt sig om stort set alt hvad der har D et han dler O I I l
med rollespil at gore. Claus har veret drivkraft bag stiftelsen af Bifrost

(dengang hed det Landsforeningen for Levende Rollespil), han har o R

undervist poedagoger i rollespilsteori og han har holdt foredrag pd 11 1 1 t
internationale rollespilskongresser kun ifort et hdndklede og et par rO espl Sml ]Qe
solbriller. Til hverdag driver han firmaet Rollespilsakademiet sammen
med sin kompagnon Anders Berner, er lykkeligt gift med konen Marie og
er chefredaktor pa det landsdeekkende blad ROLLE|SPIL.

af Claus Raasted

“10 historier fra Rollespilsdanmark” er hans femte bog om rollespil.

- en introduktion til et veerk



Hvordan bogprojektet blev til

Da jeg i foraret 2009 var Landssekreteer for rollespillernes
landsforening, Bifrost (som dengang hed LR - Landsforeningen for
Rollespil) var et af de projekter jeg satte i stobeskeen, et bogprojekt,
der havde arbejdstitlen “20 &r med dansk liverollespil”. Ideen var, at
20 markante danske rollespilspersonligheder skulle komme med hver
deres historie; om et projekt, en forening eller en periode. Udgiveren
skulle vaere Landsforeningen for Rollespil og malet skulle vere, at
bringe en bog der kunne give os alle indblik i noget af vores fortid.

20 forfattere blev fundet, og de sagde alle sammen ja til at veere med
til projektet. Der blev sogt fonde, talt om malgrupper og fundet penge
- og projektet kom sa smét igang. Ikke leenge efter begyndte de forste
forfattere, at aflevere udkast til deres kapitler og jeg fik skaffet projektet
noget ekstern finansiering fra rollespilsfirmaer, der gerne ville stotte.

Undervejs skete der dog det, at jeg blev fyret fra min stilling som
Landssekreter - ogleerte, at bare fordi man er initiativrig og arbejdsom,
sé gar det ikke at ordne papirarbejde i allersidste ojeblik nar det er det
man er blevet ansat til. Sidan er verden fyldt med leerdom, og selvom
jeg gerne havde holdt kontraktperioden ud, sé var det tydeligt for bade
mig og Landsforeningen at jeg var den forkerte til stillingen.

Jeg lovede dog, at jeg ville gore bogprojektet feerdigt og arbejdet med
det skred langsomt videre. Halvdelen af forfatterne endte med at
aflevere tekster, og der var en enkelt som rent faktisk havde skrevet en
fantastisk tekst, som dede i et data-crash. Den uheldige skribent var
Osterskov Efterskole-leereren Jakob Holm, og grunden til, at jeg ved
at det ikke bare var en dérlig undskyldning er fordi jeg rent faktisk s&
hans tekst da jeg var oppe pa skolen for at holde foredrag.

At det skulle veere lige preecis Jakobs kapitel der skulle ryge eergrede mig
ekstra meget, for han skrev om GASTARS rollespillene i Gundsemagle,
og det var her jeg i januar 1993 forste gang stiftede bekendtskab med
levende rollespil. Men man skal ikke graede over spildte orktender.

%%

Hvad denne her bog egentligt er

Landsforeningen trak sig dog fra projektet, for det blev vurderet, at
en bog med “kun” 10 forfattere ikke var speendende nok og pa trods
af den eksterne finansiering blev det besluttet at skrinleegge projektet.

Jeg var naturligvis stadig fyr og flamme for, at fa bogen udgivet og
eftersom jeg ilobet af 2009 allerede havde udgivet bogen Rollespilsfotos
2008 pa forlaget Rollespilsakademiet teenkte jeg, at det var oplagt at
udgive bogen selv, nu Landsforeningen ikke var interesseret i den.
Forfatterne indvilligede i at bogen blev udgivet af os i stedet, og pa
trods af, at de eksterne sponsorer trak sig, sa korte processen videre.

Den blev dog lagt pé is for en tid s& jeg kunne koncentrere mig om, at
fa bladet ROLLE|SPIL startet ordentligt op, men sa snart ROLLE|SPIL
#2 var pa gaden begyndte bogen igen at spoge i mit baghoved. Og her
1 1/2 ar efter projektet startede er den nu langt om leenge feerdig.

Det var aldrig tanken, at denne bog skulle vare den definitive og
komplette historiebog for dansk liverollespil. Det var fra starten af
meningen, at bogen her skulle give nogle rollespillere lov til at forteelle
deres egen historie - og vi andre skulle fa lov til at leese den. Det er
derfor helt naturligt hvis der sidder folk rundt omkring i landet med
bogen i heenderne og teenker “Hvorfor er hun ikke med?”, “Hvorfor er
der ingen der har skrevet om det?” og lignende tanker.

Min ambition var ikke, at skrive en bog som far andre til at taenke, at
nu er alt om emnet skrevet. Min ambition har tvertimod fra starten
af veeret, at skrive en bog som far andre mennesker til at skrive boger.

Om disse fremtidige forfattere er motiverede af lysten til at forteelle
deres egen historie eller om de bare vil bevise overfor en gammel
breleabe som mig hvordan det gores rigtigt gor ikke mig noget. Jeg
gleeder mig bare til den dag vi far flere boger om vores historie, sa vi
kan huske hvor vi kommer fra. Det er nemlig let at glemme.

- Claus Raasted, September 2010
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Hvad der stir i bogen

Bogen hedder “10 historier fra Rollespilsdanmark” og det er lige
preecis hvad den bestédr af. Ti rollespillere der hver har gjort noget
ekstraordineert har hver bidraget med en historie fra deres rollespilsliv.
Hvert kapitel er en selvsteendig tekst, og selvom det selvfolgelig er
oplagt at leese alle ti kapitler, sa er der ingen laeserackkefolge som giver
mere mening at folge end en anden. For at gore det let at ga til er der
dog her en oversigt over hvilke forfattere der skriver om hvilke emner.

Jacob Worm giver med hjeelp fra Marie Louise Raasted Herlovsen et
indblik i hvordan Danmarks eldste rollespilskampagne - 1. sondag i
Hareskoven - blev til for omkring tyve ar siden.

Ask Agger beretter om hvordan som ung idémager praesterede at veere
en af de forste i Danmark der formaede at bruge rollespil professionelt
og lidt om nogle af de inspirerende projekter han har vaeret del af.

Tue Beck Olling kigger tilbage pa den jyske forening Einherjernes
storhedstid og analyserer hvad der gjorde, at det gik sa godt som det
gjorde da guldalderen stod pa.

Jannick Raunow tager os med pa en lang og informativ rejse gennem
foreningen Eidolons historie og giver en grundig beskrivelse af
menneskene og ideerne bag.

Jesper Heeboll filosoferer over foreningen DEF42?s virke i Roskilde i
slut-90erne og giver et glimrende eksempel pa hvordan en forening
stadig kan pavirke mange mennesker selv efter sin oplesning.

Elsebeth Kjeer Olesen giver den uindviede et fyldestgorende billede af
den vestjyske forening Ripen og kommer med nogle skarpe pointer
om hvorfor samarbejde nemt kan blive konfliktfyldt.

Troels Frostholm Soe-Larsen lofter sloret for en naermest poetisk
fortelling om at vaere sma og kempe mod omverdenens manglende
forstdelse - bade indenfor og udenfor rollespilsmiljoet.

Daniel Benjamin Clausen forteller om at turde satse stort og tro pa det
man breaender for, selvom det nogle gange bringer problemer med sig
fra en uventet kant.

Karsten Rosenkrantz Bundgaard konstaterer, at man nogle gange bliver
nedt til at eendre mening om selv de meerkeligste ting, og at rollespil er
meget mere fantastisk end han troede for nogle ar siden.

Opus netveerket brillerer med deres fandeninvoldske og selv-ironiske
anekdotesamling, der viser et spraglet billede af en gruppe mennesker,
der altid har folt sig bedst tilpas nar de rykker graenser.

%
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Jacob Worm (f. 1972) var med til at starte rollespil op i Hareskoven og
nyder bred anerkendelse som en af dem, der var med til at puste liv i det
unge liverollespilsmiljo i starten af 90erne. Han var siden ogsd manden,
der kan tilskrives meget af ceren for, at latex-vaben kom til Danmark
pa det tidspunkt hvor de gjorde, og i mange dr var han fast inventar
bag disken i Kobenhavns storste rollespilsbutik - Faraos Cigarer. Worm,
som mange kender ham, har ved siden af passionen for rollespil haft en
passion for naturen og for dens historie. Er man heldig, at have ham med
pa tur til Hareskoven nord for Kobenhavn kan man fd indblik i bdade
sjeellandsk liverollespils opstden og gamle stendigers historie.

Til rollespil i den
meorke skov

af Marie Louise Raasted Herlgvsen
fortalt af Jacob Worm

- en saga om et af de steder, hvor det hele begyndte
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“Lad mig forteelle jer Historien om

Worm den Rodes veerk...”

Sadan ville det have lydt hvis det var en saga vi her pabegyndte, men
det er det ikke. Det er derimod fortzllingen om de forste spilgange
og udviklingen af, en fasttemret institution i det dansk rollespilsmiljo,
nemlig Forste Sendag i Hareskoven. Nogle menneskers passion for
deres hobby er sa stor at de egenheendigt skaber grobund for, at den
kan spire og vokse sig sa stor og sterk, at den niche de har skabt,
overlever efter initiativtagerens tid. Dette er fortaellingen om en sadan
passion og et sadant initiativ.

Liverollespilsmiljoet udmeerker sig pa dette omrade, for her kan man
tydeligt se den udvikling, der har resulteret i at store knaegtes passion
for rollespil, tilbage i 90%rne, er blevet en etableret del af samtidens
berne-, og ungdomskultur. En kultur der har vokset fra subkultur til
massekultur. I denne saga spiller Worm den Rede en betydningsfuld
rolle.

Stemmen er varm og ansigtet er en voksen mands, men lige under
overfladen lurer det store legebarn og den indre kriger. Jeg har sat
ham i staevne i Valby en varm forarsaften, for at han kan fortelle om
Forste Sondags opstart. Jacob Worm er 38 ar og arbejder den dag i
dag pa Bornholm som naturguide, men han har aldrig helt sluppet
fascinationen og passionen for rollespil. En passion der startede
i 1983, dengang Worm stadig var en redharet, fregnet kneaegt der
kastede terninger i frikvarteret. Dengang han havde samlet en flok
venner rundt om bordet, hvor de for forste gang skulle spille Dungeons
og Dragons. Et bordrollespil importeret fra det store Amerika. Et
bordrollespil som i midt-80erne kom i mediernes sogelys pa bade
godt og ondt. I monopolets dage blev der pisket en stemning op, ledt
an af bl.a. psykolog Werner Riegel og Indre Mission — vinklingen var
djeevletilbedelse og at det kun var psykisk ustabile unge der spillede
bordrollespil.

Worm smiler bredt og forklarer, at han er overbevist om at dette
medierore blot skabte publicity og i sidste ende skabte storre fokus
og flere spillere. Problemet dengang, som han ser det, var ikke denne
mediefurore, men de unge fra udlandet, der allerede dengang kledte
sig ud. Det var dem der gjorde at befolkningen synes at rollespil var
noget underligt noget, og arsagen til at hetzen mod rollespil fik vind i
sejlene. I 1988 blev der pa TV sendt et program om fire gutter der lob
rundt i kostumer oppe i Nordsjalland og tevede los pa hinanden, og
selvom Worms umiddelbare reaktion var at hagle dem ned, fordi den
slags da var alt for pinligt, sa gik der ikke mere end et ar for end han
selv lob rundt ude i skoven og brelede for fuld hals.

Worm havde en kammerat der var taget til Helsingor for at prove det
der med at veere kleedt ud og slas. Han opdagede hurtigt at det mest
handlede om at drikke en masse ol og teeve los pa hinanden med store
skumkeller, og da vennen fortalte om sin oplevelse til Worm var hans
reaktion: "Det der kan gores bedre!”. Dem i Helsinger havde, ifolge
Worm, nemlig slet ikke gje for historien, og interessen for rollespil rundt
om bordet havde netop udviklet en forkaerlighed for historieforteelling
hos den unge Worm.

Ambitionerne om at lave levende rollespill, som det blev kaldt dengang,
var fra starten af heje og virkeligheden kom selvfolgelig i vejen. De
forste ture i skoven bar praeg af primitiv historieforteelling, meget lidt
plot og en fuldsteendig manglende kostume standard. Et lagen med et
hul i til hovedet udgjorde det for utrolig meget, griner Worm hjerteligt
og forteeller smilende om hvordan han engang havde lant sin lillebrors
fastalavnsridderkostume af plastik, og om hvordan de efter de forste
spilgange opfandt et system, der kunne afslore om gamemasteren
spillede en god eller ond rolle. Det gik i sin enkelthed ud pa, at et
band om panden pa spillets gamemaster afslorede om denne var med
gruppen af spillere eller imod - alt efter om pandebéndet var oppe
eller nede. Denne tilgang til rollespillet mimede pa mange mader de
principper spillerne allerede kendte fra rollespil rundt om bordet, en
tilgang der dengang blev taget for gode varer uden den mindste toven.
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For som Worm indsigtsfuldt tilfejer, s& er det altid sidan nar man
skaber noget nyt, at man traekker pa de allerede eksisterende rammer,
og for Worm og vennerne var det bordrollespillets normer og regler
der blev trukket pé. I start 90erne havde rollespil rundt om bordet
udviklet sig til at veere en lille, men accepteret subkultur i Danmark.

Worm oplevede sagar i Hareskovens opstartsperiode, at ga ind i Fantask
med en flyer for arrangementet, hvor han blev medt af en ekspedient,
der kiggede alvorligt pa ham og pa paedagogisk vis forsegte at forklare
Worm at de altsa blev ned til at endre navnet. Journalister blev nemlig
ved med at ringe til butikken med spergsmal ang. det der rollespil, og
som ekspedienten traet sagde dengang i nogen-og-90, sa var det der
ude i skoven jo ikke rollespil. Rollespil var jo det man lavede rundt om
bordet.

Worm slar en hjertelig latter op og hans pointe kunne knapt nok veere
mere tydelig for en ikke-rollespiller som mig. Rollespil er i dag i den
brede mainstream kultur udelukkende det man laver i skoven sammen
med orkerne og elverne, og kampen om ordet rollespil er for lengst
blevet tabt af dem der sidder omkring bordet. Men dengang var det
anderledes og at ordet “rollespil” tilhorte terningekasterne var en
selvfolgelighed.

Selvom liverollespil har undergaet en revolution i den brede
befolknings gjne og efter filmatiseringen af Ringenes Herre trilogien
oplevede et boost uden sammenligning, der katapulterede subkulturen
ind i mainstreamkultur, s& s& det bare ikke seerlig godt ud pa ens CV i
1989, hvis man skrev, at man tossede rundt med bollekgller i en skov.
Derfor var det dengang utrolig sveert for Worm og hans venner, at
fa nok folk med ud i skoven. Han forteller levende om hvordan det
startede i det sma i 1989 pa Lyngbyfortet. Hvordan det efter megen
insisterende overtalen lykkedes, i starten af maj 1990, at fa omkring 15
kneegte med ud i Hareskoven og spille LD&D - Levende Dungeons &
Dragons.

%%

Bollekoller og bld meerker

Worm griner igen og forteller, at de forste vaben blev produceret af
skumgummi og afbrakkede tragrene; nogle ordentlige bollekoller.
Kunne grenene holde til at blive banket ind i treeer uden at knaekke
kunne de bruges til vdben. Kneakkede de skulle den dyrebare
skumgummi bestemt ikke spildes pa dem.

Der blev ”lant” fra tilfeeldige carporte i naboomradet; fra containere,
aflagte meobler, osv. Vabnene var store og klodsede og inden gaffa-
tapen kom péd banen var de plastret til i brun malertape. Det forste
tohandssvaerd blev pa det nermeste lavet af en lygtepzl med en sofa
viklet omkring sig. Worm forteeller, at dette resulterede i at folk ikke
sned dengang, for nar rollen var ded, var det fordi spilleren indeni
rollen virkelig var blevet banket ganske mor.

Han forteller om den forste spilgang, han ser ud til stadig at huske
det, som var det i gar. Inden forste spilgang havde en flok af de lokale
spillere bygget en borg af rafter mellem store treeer fyldt ud med gran
og grene og spillet gik i sin enkelhed ud pa at de andre skulle finde
denne borg. Spillerne blev inddelt i 2 hovedgrupper; dem der havde
veeret med til at bygge fortet spillede forsvarere og resten skulle finde
borgen. Plottet gik sare simpelt ud pa, at der blev uddelt 2 kort; et til
tyven og et til troldmanden, med hver deres informationer.

Spillerne kunne herefter se pa kortene og sammenligne informationerne
for derefter at finde frem til borgen og sa gik det ellers i gang. Problemet
var, at forste spilgang foregik i Store Hareskov, og som navnet indikerer
er der tale om et meget stort omrade, sa det meste af dagen gik med at
lede efter hinanden, frem for at slas.

Den forste kamp kom forst efter morkets frembrud og endte hurtigt
i forsldede legemsdele, bla meaerker og en bunke briller pa jorden, da
ingen rigtigt vidste hvordan en kamp med store viben skulle lobe af
stabelen pa en forsvarlig made. Denne forste spilgang, der strakte sig
helt til neeste dag, blev dog af Worm husket for mere end bla maerker.
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Han forteeller hvordan der til forste spilgang udspillede sig nemlig
et mindre mysterium, der forst blev opklaret flere ar efter. Spillets
gamemaster - der jo selvsagt var Worm - og en med-gamemaster, skod
genvej gennem skoven pa en felles cykel for at kunne styre spillet, og
da de kom tilbage til borgen efter en tur ud til holdene, opdagede de at
der i skumringen havde vaeret nogen og stjale en bunke madpakker og
et spyd, samt havde smadret noget vaeg i borgen.

De fik stoppet spillet og alle konspirerede om hvad der mon kunne
veere pa feerde, for mystisk var det. En af spillerne havde nemlig langt
veek fra borgen fundet det manglende spyd og alle var oppe at kore og
ideer bizarre scenarier blev malet pa vaeggen.

Efter noget tid og uden nye spor i sagen forsatte spillet, og forst mange
ar efter viste sig sa at veere en flok af klassekammeraterne og rodderne
fra Stengarden i Bagsveerd der havde klaedt sig ud i militeertej, for at
sabotere de andres leg. Set i bagklogskabens lys var det jo i bund og
grund ogsa er en form for rollespil, men Worm smiler og papeger at de
drenge nok ikke sa sadan pa det dengang.

%%

1. sondag

Spillet i Hareskoven voksede sig stodt storre og sterre, og der blev
spillet en gang hver 2. - 3. maned. Det var leenge for bade internet
og mobiltelefon, og det kraevede telefonlister og fastnetopkald at fa
koordineret neeste spilgang. Folk tog venner med og de rog med pa
telefonlisten og da en lokal bordrollespilsforening ogsa hoppede med
pé vognen i 1992 voksede gruppen af spillere til omkring de 70, hvor
de yngste var en 13 - 14 ar gamle. Det var endnu ikke organiseret, men
det voksede sig storre og med det voksede behovet for mere plot og
bedre forteellinger.

Pé et tidspunkt blev telefonlisten for lang for Worm og efter en endt
spilgang var der nogen der rabte "Hvornar er naeste gang?”. Det var
den forste sondag i en méaned tilbage i 1992 at Worm rabte tilbage 1.
sondag i naste maned!” og pa den made blev LD&D til 1. Sendag i
Hareskoven; et feenomen der har overlevet lige siden.

At spilomradet greensede op mod Hareskovens S-tog station, blev last
ved en ingame forklaring, om at det var Midgardsormen der farede
forbi fra tid til anden. Kom ormen skulle man gemme sig bag en busk,
et skjold eller et trae og forholde sig helt i ro.

Worm forteller grinende at S-toget ikke var den eneste udfordring,
for Kirke Vaerlose Lufthavn 14 i neerheden og nar der kom fly hen over
skoven - og det gjorder der ind imellem - sa odelagde det jo lidt af
stemningen. Ligesom med S-toget, sé loste fantasien dog problemet for
spillerne, for de irriterende fly blev til drager der floj ind over skoven.

Og nédr man herte eller sa en drage flyve over sig skulle man ligeledes
soge ly og deekke. Sadanne regler og forklaringsmodeler eksisterer ikke
leengere i Hareskoven, men de har ogsa faet deres eget liv og bredt sig
til institutionsrollespil rundt om pa landets SFOer.

%
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Forening og personkonflikter

Worm forteller roligt og fattet om de strabadser og konflikter, der
fulgte i kolvandet pa onsket om at stifte en forening. Med en baggrund
som tidligere spejder, vidste han at der ville veere fordele ved at skabe
en forening omkring rollespilsaktiviteterne i skoven, men han stod i
et dilemma - for som med sa& mange andre hobbyfallesskaber, var en
del af dem der startede 1. sendag op sammen med Worm, faldet fra.
Nye kreefter var kommet pa banen i form af en yngre, initiativrig skare,
men ogsa en skarer der gerne ville store forandringer og havde andre
ambitioner for spillet i skoven.

Som Worm sympatisk udtrykker det havde de en del interessekonflikter,
da han jo - i sine egne ojne - nok stod mere for det serigse spil, hvor
den nye flok af yngre spillere onskede fest, ballade og super meget
knald pa, bade inden og udenfor spillet. Dette betod en del splid i
miljoet omkring Hareskoven pa grund af magtkampe mellem den
gamle garde og de nye krefter, baseret pa misforstaelser, jantelov og -
som Worm udlegger det - at folk havde forskellige opfattelser af hvad
godt rollespil var.

Han sammenligner det med etablerede spilformer som skak og fodbold
hvor alle kender reglerne og reglerne er ens alle steder. Sadan forholder
det sig jo ikke med rollespil og slet ikke i de tidlige 90°ere hvor kulturen
stadig var spaed, og det gav nogle massive uenigheder. Worm griner lidt
og siger, at det gor det nok stadig rundt omkring, men forhabentligt
ikke ligesa meget. Med sa meget andet i denne opstartsperiode, inden
foreningen blev en mere fasttomret konstellation, fyldte de sma interne
dramaer.

Alle disse til trods, blev der alligevel i december 1994 indkaldt til
generalforsamling i Kebenhavn og foreningen Semper Ardens blev
skabt. Inden havde det bare heddet LD&D i skoven og da der havde
ikke veeret en forening for, sd havde der ikke vaeret behov for et navn.
Worm griner overbarende da jeg sporger lidt ind til denne dramatiske
tid og forklarer at det er et helt kapitel for sig selv.

Han ryster pa hovedet og forklarer at der desveerre kom mange
uvenskaber ud af denne periode; efterfulgt af mange sgvnlose naetter. Et
af disse dramaer udspillede sig omkring navngivningen af foreningen.
Worm foreslog dengang, at de skulle kalde foreningen Rede Orm, som
en hyldest til Midgardsormen, der jo smed spillerne af pa stationen og
med et 20 min. interval drenede forbi pa dens fastlagte rute. Det var
ogsa fordi han mente det lod tilpas ingame. En stor flok spillere rejste
sig dog pa bagbenene over dette forslag, da de dengang mente at det
bestemt ikke var derfor, men haevdede at fordi Jacob jo var red haret og
hed Worm handlede det bare om at promovere ham selv. Han traekker
pé smilebandet. Maske er der et gram af sandhed i den udleegning ogsa.

To af 90%ernes store profiler indenfor det kebenhavnske rollespilsmiljo
Mads Ahola og Hans Peter Spang Hartsteen (der i folkemunde gik
under navnene "Mao” og "HP”), var nogle af de ivrigste fortalere for
den nye garde. Deres forslag var Semper Ardens, der betyder “evigt
breendende” og det blev sa vedtaget som foreningens navn, men hvert
ar i april er der i Hareskoven en spilgang hvor en flok spillere kommer
ud og hylder Roede Orm som invaderende vikinger.

Dette april-togt har faet sit helt eget liv, og mange af nutidens april-
vikinger ved ikke engang hvor denne tradition kommer fra, men
Worm vealger at se det som en hyldest til den forste tid i skoven, og
héber at det ogsa lidt er en hyldest til det engagement og initiativ han
lagde i Hareskoven.

I kolvandet pa den nyopstartede forening fulgte ogsd praktisk
planleegning og foreningsarbejde. Der kom hurtigt til at overskygge
selve spillet rent tidsmaessigt, men til gengeeld kom der ogsa en steerk
forening op og sta, som ned godt af de mange fordele der er ved at
veere forening i forenings-Danmark, s& selvom det var en turbulent tid
fortryder Worm den ikke.
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Borge og skovkamp

Det var ikke den eneste forandring gruppen af spillere stod overfor, ej
heller ikke den eneste forandring skoven skulle sta overfor. Der havde
nemlig, indtil etableringen af foreningen, ikke vaeret nogen aftale med
skovfoden og det arbejde der de forste ar var blevet lagt i at bygge borge
fra spilgang til spilgang, havde fundet sted i det skjulte; en taktik der
bar preeg af anarki og stor kreativitet. Hareskovens borge var nemlig
omdrejningspunkt for megen ungdomsaktivitet.

Worms ojne straler af nostalgisk begejstrings, mens han forklarer
hvordan borgene tog sig ud i hvad der nu synes som fordums tid.
De blev bygget op af rafter og DSB reklamer fra s-tog stationer, for
dengang sad reklamerne stadig pa spanplader — leenge for plexiglas
og oplyste reklamesgjler kom til. Dengang man kunne komme lagt
med en skruetrakker, og selvom etikken var knap nar det kom til at
lane lidt fra DSB, sa var moralen stor i forhold til at passe pa skoven.
Borgene blev bygget af rafter gravet ned i jorden og grene bundet fast
pé treeerne. Mellem disse blev der bundet gran og pa den made skabt
mure. De sorgede altid for ikke, at skade traerne.

Reklamepladerne blev ogsa brugt til at lave tag og der blev der bygget
avancerede tdrne og sagar en vindebro og en underjordisk hule.
Ligeledes blev der lavet brystveern af treestubbe og reklameplader
sa man kunne std og kigge ned pé sine fjender. Disse imponerende
konstruktioner matte dog fra tid til anden lade livet; ofre for skovfodens
hérde justits. Worm forteller hvordan de en dag kom ud i skoven til en
nedsavet borg: det satte ikke en stopper for spillerne, der med viljen pé
rette sted genopbyggede den storre og staerkere.

De spillede ved den en gang med stor gleede, men maneden efter kom
de tilbage til en borg der var blevet savet ned til 20 cm bidder. Dette
skabte en keempe skraek for skovfoden, og nar de lokale knaegte i deres
fritid mellem spilgangene var ude og genopbygge borge, stivnede de
alle nar man kunne hore nogle gé rundt pa skovens store stier, i skreek
for at det kunne veere den frygtede skovfode.

Men med etableringen af Semper Ardens fik Worm en aftale i stand
med den frygtede mand, der selvfolgelig viste sig ikke at veere sa
frygtelig endda. Nu var det bare sadan at skovfoden ud over at give
udtryk for at han gennem tiden bestemt havde bemaerket spillerenes
feerden i skoven og faktisk syntes han, at det var fint at de var der. Men
som han bestemt papegede sa skulle de "..deelme overholde skovens
regler!” og som han sa yderligere forklarede, var det sadan at store
hareskov var en B-skov (en fredet skov), og derfor skulle rollespillet
rykkes fra Store Hareskov over i Lille Hareskov, som 1a i forleengelse
heraf, men ikke var fredet.

Foreningens aktiviteter voksede og der var pludselig langt fra de
oprindelige 10-15 unge mend der var med i skoven til forste gang,
til de 7-800 spillere der var ude og taeve los pa hinanden da spillet
toppede. Med sd mange spillere var der brug for nye regler. En variant
af "Kan Man Sa Kan Man” princippet - som senere blev gjort beromt
af den jyske forening Einherjerne - blev etableret, hvilket betod at
hvis tyven kunne snige sig ind pa offeret s& kunne han bruge evnen
Backstab til at stikke selv den steerkeste kriger ned.

Disse regler blev skabt i Hareskovens forste ar og Worm husker tydeligt
hvordan det var, at sidde og finde pa alle disse sma finesser. Selvom
kostumestandarden stadig var lav og de fleste bare rendte rundt i sort
toj, sd opfandt denne flok unge mennesker bide fantastiske racer,
verdener og ikke mindst grupperinger, der tit blev kaldt for "klaner”

%
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“Larsens Draeber”

Teknik og vdben var ligeledes i lobende udvikling i de forste &r med
rollespil i Hareskoven. Sarlig pd vaben-omradet skete der hurtigt
enorme og revolutionerede forandringer. De forste ar var det sadan,
at der pa Hareskov st., som var samlingsstedet for briefingen og
regelgennemgangen, stod en beenk og et stort tree. Det store tree er den
dag i dag en stub, for det var nemlig vaben-tester traeet.

Og vaben-test “back in the days” var en ngdvendighed selvom prisen
for at konfiskere et vaben oftest betod tabet af en spiller. Som Worm
forklarer, sa var vaben i hojere grad en sjaeldenhed.

Man kunne ikke bare tage i specialbutikker og kebe et og da slet ikke i
en legetojsbutik eller et supermarked. Ne, nej, dengang kraevede det at
folk selv lavede dem og resultatet var ikke altid kent eller for den sags
skyld forsvarligt, men altid effektivt.

Nogen gjorde det bedre end andre. Feks. florerede der i en periode
en morgenstjerne kendt under navnet "Larsens Draeber” som var et
excellent eksempel pa hvorfor vaben-tests var nedvendige. Den var
nemlig lavet af en stor keep, et langt stykke snor, skumgummi og...
et rulleskojtehjul. Efter adskillige vral og bla merker blandt spillerne
matte Larsens Dreaber lide konfiskeringens grumme skabne, men
maneden efter dukkede den op igen. Hoje skrig og skrél bredte sig fra
skovens bund og efter endt spil gang blev den igen konfiskeret. Dette
gentog sig flere méneder i traek, og til sidst sa Worm sig nedsaget til at
tage den med sig hjem, for at fa en ende pa dens magiske manedlige
genopstden.

Efter de forste ar kom der nye materialer pd banen. Liggeunderlag,
Gaffa-tape, bambusgrene og senere glasfiberkerner, transformerede
bollekollerne til viben der i langt hejere grad lignede rigtige vaben.
Dette havde flere konsekvenser; ikke kun for det visuelle udtryk, men
i hoj grad ogsa for kampteknikken.

%%

Forandring og nostalgi

Det, at vabnene ikke leengere havde samme tyngde og slagkraft forfinede
rollespillernes kampteknik, sa hvor de forste ar med liverollespil bedst
kan beskrives som en flok vikinger, der smadrede lgs pa hinanden sa
var meget af denne stil affedt af vabnenes udformning. Da de forste
latex-vében kom i spil udviklede kampstilen sig yderligere, da der med
disse nye elegante og lette vaben kom en hel anden fokus pa balance og
fart, frem for slagkraft.

En af de storste forskelle pd dengang og nu er helt bestemt kvaliteten af
udstyret, mener Worm. Vében, rustninger, gear, kostumer og masker
findes overalt i dag. Back in the days holdt et vaben ikke til seerlig
mange spilgange i skoven, hvorimod det den i dag ikke er unormalt at
lillebror kan arve storebrors latex-sveerd nar storebror selv far et nyt og
sejere sveerd.

Og med belgen af Ringenes Herre og skabelsen af en reel
“rollespilsudstyrsindustri”, skete der en revolution, der har muliggjort
en umiddelbar og nem tilgang til live rollespil. Worm tilfgjer, at miljoet
heldigvis har bibeholdt en forkeerlighed for det unikke og det kreative,
og dem der har talent belgnnes forsat. "Industrialiseringen” i hans gjne
ikke gjort kal pa kreativiteten, hvilket man ellers kunne frygte, men
tveertimod styrket den.

Worm vender tilbage til sin fortelling da jeg beder ham kigge lidt pa
hvordan hans rollespilsliv ser ud nu. Den dag i dag spiller han mest
bordrollespil; en passion der veg pladsen i de ar han arrangerede spil
i Hareskoven, men som han dog aldrig gav helt slip pa. Han deltager
ind imellem i liverollespil, men forklarer at man efter mange &r som
arranger bliver meget kritisk overfor de spil man deltager i. Worm
ryster lidt vemodigt pa hovedet og forklarer, at det er svert at tage
arrangperbrillerne af; man kigger pa spilteknik og kan ikke undga, at se
hvor og hvad man selv ville have gjort det anderledes, i stedet for bare
at nyde oplevelsen.
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Der er lobet meget vand under broen og miljget omkring Worms
elskede Hareskov har undergéet en del forandring. Worm stoppede
som formand i Semper Ardens tilbage i 1997 og selvom rollespillet 1.
sondag har kert ufortredent videre siden er der sket mange eendringer
bag kulissen. I 2002 lukkede Semper Ardens og en uathengig og
selvudrabt arrangergruppe kaldet “Juntaen” overtog 1. sendag. I
2004 tradte Juntaen tilbage for en ny forening - Rollespilsforeningen
Hareskoven, der den dag i dag stadig serger for, at der er spil den forste
sondag i hver maned.

Og som en rod orm der bider sig i halen, s& er Hareskovens seneste
hovedarranger ingen anden end en af de gamle travere fra Worms
ungdom, nemlig Mads Ahola. Den dag i dag er stridighederne dog
for leengst blevet bilagt og gamle fjender er i stand til at grine af de
slagsmal de havde dengang for mange ar siden, s& Worm er glad for,
at en gammel rotte som Mads stadig breender for Hareskoven. Jeg
afslutter med at sperge Worm om han ville gore det hele om igen.

Han ler hjerteligt og undlader at svare, mens han konkluderer at det
sikkert den dag i dag er meget sveerere at starte nye kampagner op; alle
har jo en mening om hvad rigtigt og godt rollespil er. Sidan var det
ikke dengang, for dengang var der ikke noget at sammenligne med.
Dengang var der kun drivet og passionen fra de frivillige kraefter der
mere end noget andet breendte for at have et samlingspunkt, hvor man
den 1. sendag i hver maned kunne lzegge sit hverdagsjeg pa hylden og
i stedet forvandles til hovedpersonen i et magisk eventyr.

Worm ser helt nostalgisk ud, mens han et gjeblik dremmer sig tilbage
til Hareskov i starten af 90erne, hvor man i nogle timer kunne teske
lgs pa sine venner, gemme sig for meegtige drager, slas mod orker og
elvere og udleve sin mest tyvagtige sider. Smilet afslorer, at selvom
Worm maske ikke ville gore det en gang til, sa er han lykkelig over at
have de minder. Og jeg er glad for, at han har delt dem med mig, sa jeg
kan dele det med jer. Sadan slutter en saga der aldrig blev skrevet.
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Ask Agger (f. 1972) var i 90erne meget engageret i det danske spilmiljo,

primeertindenfor bordrollespil. Han har forfattet enlang reekke af scenarier Ve rd e n e n
og spil (bl.a. VP - Via Prudensiae sammen med Svend Ask Larsen), samt

arbejdet med at organisere bl.a. spilkongressen Fastaval og den forste o .
landsforening Sleipner. Ask er i dag direktor for forandringsbureauet P a Sp 11
Workz A/S, der bl.a. tager afseet i spilbaserede metoder. Fungerer som

radgiver for en bred kreds af Danmarks storste virksomheder og skriver

bl.a. en fast klumme i Borsen om IT og innovation. af Ask Agger
Ask er lykkeligt gift, far til Storm og bor pd Nerrebro.

- et personligt tilbageblik pa 20 ar med rollespil som omdrejningspunkt
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“Man kan erobre verden med rollespil...”

Mit forste mede med live-rollespil var nok Kamp & Kage. Det var i
slutningen af 80%erne i Arhus, hvor der i min gamle klub FASTA var
nogle stykker, som oversatte D&D og terningkast til skumgummivaben
og udklaedning i bedste fastalavnsand. Vi kaldte det for Kamp & Kage.
Jeg var blot en lille knes og var aldrig for alvor med i geglerierne,
men jeg mindes flere gange, hvor en hyggelig spilaften med AD&D,
Elfquest eller Space Master i Fastas lokaler i Jeegergardsgade udartede
sig til drabelige drengestreger med skumgummivében. Jeg har en vag
erindring om, at Paul Hartvigson og klubben FBO i Odense var blandt
ophavsmendene bag Kamp & Kage, men jeg er ikke sikker.

Det var ogsd omkring den tid, at de forste live-scenarier var med pa
Fastaval, der dengang var ved at tage tillgb til sin senere position som
landets toneangivende rollespilskongres. Seerligt mindes jeg scenariet
”Kviktopia® - en gakket dansk udgave af Orwells ”1984” hvor 3.
Verdenskrig raser og Danmark holdes i hard hand af landsfaderen
Ernst Blomfeldt (spillet af Henrik Sylow) og en haettemage ved navn
Kvik. Bl.a. husker jeg, at man under spillet fik til opgave at redigere i
historiebgger om Anden Verdenskrig saledes, at tysken blev erstattet
af svensken, der var den officielle @rkefjende. Det var som Dansk
Folkepartis vade feberdrom.

Bor nok ogsa neevne "Mafia’, der var et enkelt og veldesignet in-crowd
spil, hvor spillerne med sma klistermerker bekrigede hinanden i bedste
gangsterspil. Mafia blev oprindeligt udviklet af Dansk Spildesign (med
de senere Osterskov Efterskole-grundlaeggere Mads Lunau Madsen
og Malik Myltoft som omdrejningspunkt) og blev senere en lille
landeplage pé landets rollespilskongresser, ikke mindst takke veere
de entusiastiske nordjyder fra Cool Fish Delivery. Jeg mindes iser
de mange smaabsurde scenerier, hvor drenge uden skeegveekst i sorte
jakkeszet og blade hatte bytter klistermeerker pa kommuneskoletoiletter
i provinsen.

Personligt 1a mit eget engagement dengang i scenarieskrivning til
traditionelt bordrollespil samt udviklingen af det hjemmebiksede
spilsystem VP (der oprindeligt stod for VoldsPalle og senere for Via
Prudensiae) som jeg skrev sammen med min barndomsven Svend
"Gimle” Ask Larsen. Kort fortalt var VP et forseg pa at lave et dansk
alternativ til GURPS, hvor der var fokus pa at lave et realistisk og
universelt regelsystem. Selv om VP har veret udsolgt i mere end 10 ar
far jeg stadigveek henvendelser ca. en gang om maneden fra folk, der
bruger systemet.

Jeg kom aldrig for alvor i gang med live fantasy-rollespil pa den nu
klassiske maner med elvergrer, trylledej og papsvaerd. Et par gange var
jeg dog med ude i skoven ved Vilhelmsborg syd for Arhus, hvor en
flok energiske pionerer med Thomas Greve som en af frontpersonerne
startede klubben Einherjerne. At live fantasy aldrig rigtigt fangede
mig tror jeg heenger sammen med, at jeg dels var for doven til at kaste
mig over handarbejdet med at lave ringbrynjer m.m., og dels, at jeg pa
daveerende tidspunkt var begyndt at treene den filippinske kampsport
Arnis, hvilket stillede min appetit pa vabenkamp og bla meerker.

%%
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Generation V - pd greensen mellem spil og virkelighed

Min helt store fascination for live-rollespil blev vaekket hen mod
midten af 90erne, hvor der i Arhus opstod en serlig tradition for store
in-crowd rollespil. Under navne som ”Det Store Spil” og "Generation
V?” (eller bare GV) opstod en serlig blandingsgenre som en syntese
mellem gangsterinspireret rollespil og kamp med hardball vaben (ogsé
kaldet soft air guns - hvilket ikke helt er betegnede i forhold til hvor
ondt det gor at blive ramt).

Scenarierne korte som regel non-stop over en hel uge (f.eks. en
efterarsferie), og hele Arhus by var ramme om lyssky bandeopger,
snigmord og narkohandel. Det var det gamle hyggelige kongresspil
Mafia pa speed, hvor klistermerkerne var erstattet med automatvaben,
og hvor unge mend i merkt tej satte hinanden steevne pa vindbleste
havnekajer og smugkroer, der var anlagt til lejligheden. Inspirationen

kom fra film som ”Usual Suspects’, "Pusher” og "Reservoir Dogs”. Det
var fedt, gennemfort, nyt og graenseoverskridelse.

Utallige anekdoter og reverhistorier knytter sig til disse forste
pionerspil, ikke mindst nar brugen af meget naturtro automatvaben
i byrummet pakaldte sig myndighedernes interesse mere end godt
var. For eksempel da en spiller trak en maskinpistol pa Radhuscafeen,
eller da Rullemarie blev tilkaldt fordi en meget vellignede attrapbombe
var blevet efterladt pa aben gade i Arhus midtby (forsvarets eksperter
var for gvrigt meget imponeret over attrappens kvalitet — “Kun
spreengstoffet manglede” udtalte de til pressen).

Jeg var ikke selv arranger af disse spil men deltog som spiller og biperson
(initiativtagerne talte bl.a. Soren Hwam og Jacob Aunsbjerg Jakobsen ).
Det var store oplevelser og en vaesentlig inspiration til "Morgendagens
Orden” som jeg var med til at arrangere et par ar senere i Kebenhavn.
Det finurlige ved fremkomsten af GV var, at initiativet ikke udsprang
af det etablerede rollespilsmilje, der i Arhus havde klubben Fasta som
hejborg. GV blev skabt af nye folk, der kom ind udefra, bl.a. med afsaet
i et miljo omkring hardballvében.

Pé dette tidspunkt var jeg selv meget optaget af spillenes dramaturgiske
dynamik. Inspirationen kom fra den scenarietradition indenfor
traditionelt bordrollespil, der var ved at opsta omkring spilkongressen
Fastaval i Arhus. Med inspiration i bla. teaterdramaturgi og
filmbranchens manuskriptmodeller opstod en ny generation afscenarier
af meget hej kvalitet. Min interesse galt bl.a. ssmmenhzengen mellem
konflikt, valg og konsekvens, samt kontrasten mellem selvopfattelse
og realiteter. Jeg gjorde det bl.a. herefter til en fast tradition, at alle
karakterer jeg skrev skulle havde en central karakterbrist, hvor de
troede pa noget, som ikke passer.
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Stilhed for Storm

Det var i november 1996 at jeg fik mit livs sterste (og koldeste)
oplevelse med live-rollespil. Thomas Greve havde faet mulighed for
at lane en rigtig sovjetisk missilubad af Juliet-klassen, der la som
flydende museum i Kgbenhavns havn. Denne enestaende chance blev
til live-scenariet "Stilhed for Storm”, der i 48 timer satte tiden tilbage til
Cuba Krisen i 1962. Foruden Thomas Greve og undertegnede bestod
arrangerteamet af Jesper Hyllested og Svend Ask "Gimle” Larsen.

Deltagerne spillede den russiske besatning, der over to degns non-
stop spil blev del af et koldkrigsdrama med tung inspiration fra filmene
Das Boot og Hunt for Red October. Vi havde udstyret ubaden med sa
meget udstyr, special effects og hgjtalere, at illusionen blev forholdsvis
troveerdig. Bl.a. kunne deltagerne med en hydrofon lytter sig frem til
fremmede skibes position, og alle kunne hore, nar lydbelgerne fra
flendes sonar ramte skroget. Yderligere var der designet og programmet
en avanceret affyringscomputer inkl. affyringsnegler, nedtellingsur og
pyroteknik. Deltagerne sa ikke dagslys under de to degns spil, og ved
at manipulere med urene i ubdden blev alle hurtigt berovet enhver
tidsfornemmelse.
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Blandt deltagerne var mange knalddygtige rollespillere (bl.a. Jeppe
Norsker, Lars Munck, Jakob Bondesen, Mikkel Ploug, Jesper Jiihne,
Henrik Stilow, Kjartan Kinch og Kasper Eskildsen), heraf en del fra
det kebenhavnske og sjellandske rollespilsmiljo, som jeg ikke kendte
pé forhand.

Plottet i Stilhed for Storm var erkeklassisk. En topmoderne (efter
datidens standard) sovjetisk ubad med atombeveaebnede missiler er
péd hemmelig mission omkring Cube, der er under blokade af den
amerikanske flade. Imens der blev leget kispus med amerikanske ubéde
og destroyere eskalerede interne spaeendinger mellem besatningen, der
endte med at bryde ud i regulert mytteri og gidseltagning. Magten
i den iskolde ubad skiftede flere gange undervejs, og handlingen
kulminerede med den stalinistiske kaptajns forseg pa at affyre
atommissilerne, hvilket selvfolgelig blev forpurret i sidste gjeblik.

Scenariet blev gennemfort to gange; forste gang med et hold af
rollespillere, og anden gang med deltagelse af en raekke kursister fra
HK Ungdom. Det var saledes kursisterne fra HK, der finansierede
lgjerne. Scenariet fik for evrigt massiv mediedaekning - et TV-hold fra
DR deltog, og der blev sendt live under spillet i P3.

Stilhed for Storm blev en meget stor oplevelse for mig og stér tilbage
som det scenarie, hvor alting gik op i en hgjere enhed - det er intet
scenarie siden, der har kunnet helt det samme i mine ojne. Desvaerre
kreevede forberedelsen og afviklingen en sa ekstraordiner indsats, at
det aldrig lader sig gentage i et voksenliv med familie og fast arbejde.

%%

Fra jyderov til kobenhavnersnude

I 1997 blev jeg fanget af den serlige vestenvind, der hver ar sender
skarer af habefulde arhusianere i eksil pd Djavlegen. Jeg flyttede
til Kebenhavn midt pa sommeren med planer om at afslutte mit
speciale i statskundskab og rykkede ind i et nystiftet bofzellesskab i en
ramponeret kontorbygning pa Islands Brygge (hvor den kebenhavnske
liverollespilsklub Semper Ardens senere fik lokaler). Jeg var netop
landet, da jeg blev kontaktet af filmselskabet Zentropa med et tilbud
om at blive udvikler for Lars von Trier. Det affodte et markant
kursskifte i mit liv, hvilket bl.a. har betydet at specialet stadigveek ligger
halvferdigt pa hylden.

Jeg startede som kreativ konsulent hos Zentropa sammen med tre
andre rollespillere (Palle Schmidt, Lars "Kaos” Nohr Andresen og
Asta Wellejus), hvilket blev afsettet for en karriere som selvstaendig.
Det var en stor omvealtning at skulle omsette erfaringer og metoder
fra hobbyrollespil til professionelle sammenhange ude i den “rigtige”
verden. Men en speendende omvaltning.
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Morgendagens Orden

Inspireret af de store in-crowd rollespil i Arhus blev Morgendagens
Orden stablet pa benene i efterarsferien 1998. Livescenariet korte
non-stop i ti dage med hele Kobenhavn som ramme. De over 100
deltagere var inddelt i diverse lyssky fraktioner og grupper, der
keempede om magten over byen. Fra velkleedte gangstere, militante
okofanatikere og okkulte nynazister til frimurere, sikkerhedspoliti
og en vifte af politiske partier. Vi gik ambitiest til veerks med daglige
avisudgivelser, hemmelige smugkroer, en degnbemandet politistyrke
og et kompliceret gkonomisk system. Spillets plot var opbygget som et
samspil mellem en reekke niveauer - fra de politiske partiers officielle
valgkamp og kriminelle gruppers lyssky gangsterkrig til en okkult strid
omkring gennemforelsen af et dommedagsritual. Arrangerteamet
var en blanding af gode krefter fra bade Kobenhavn og Arhus, der
knoklede non-stop gennem flere uger.
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Basen var mit gamle bofallesskab pa Islands Brygge, der ogsé
fungerer som smugkro, gangsterhovedkvarter, feengsel og kasino. Det
var en perfekt og diskret ramme, hvor vi kunne skabe et troveerdigt
parallelunivers.

Morgendagens Orden var et kempe projekt, der bade mange
mader lykkedes over al forventning. Spillet affedte en lind strom af
exceptionelle scener og situationer. Som f.eks. da Dennis Gade Kofoed,
som en del af terrororganisationen GreenWar, matte i dykkerdragt
for at hente en beholder med Hitlers aske, der var fastgjort med en
ringmagnet til skroget pd en ubad i Kebenhavns havn. Eller da
Nicholas Bjerres lejlighed pa Vesterbro blev ramme om en makaber
menneskeofring en fredelig tirsdag nat.

Jeg tror, at mange af deltagerne kan nikke genkendende til det, nar
jeg mindes Morgendagens Orden som en filmisk oplevelse. De
mange topdedikerede spillere, non-stop handlingen og Kebenhavn
som kulisse skabte et unikt storby epos, der kombinerede alt hvad
min indre drengereov teendte pa — trenchcoats i efterarsregn, okkulte
steevnemeder, politiske svinestreger og episk action.

Spillet fik desveerre en abrupt afslutning, da vi blev lukket ned af
politiet fordi nogle deltagere havde vaeret lidt for indiskrete med de
attrapvdben vi brugte i spillet (det var legetojsvaben, der skod med rede
gummidutter). Faktisk var der en deltager, som var ved at forveksle
det virkelige politi med spillets politifolk med, hvilket kunne havde
udviklet sig rigtig alvorligt. Jeg glemmer aldrig den aften, hvor jeg blev
athert pa Amager Politistation og skulle prove at forklare til en sldre
betjent, hvad liverollespil er...

%%

Fra amator til professionel

Konsulentarbejdet hos Zentropa ferte til etableringen af to-
mandsfirmaet DOXA, som jeg startede sammen med Asta Wellejus,
Vi blev hurtigt involveret i et veld af projekter, primert indenfor
storytelling og spilbaseret teambuilding. Blandt de forste projekter
var et stort science fiction arrangement for LO, et job for Belgacom
i Belgien og Ungdomstinget, som vi lavede i anledning af Dansk
Ungdoms Fellesrdds jubileeum. Der var fa penge, men masser af
udfordringer og pionerand.

Efter et par ar blev DOXA til Zentropa Interaction, som vi startede
i fellesskab med filmselskabet Zentropa. Vi flyttede ud i den
nyetablerede Filmby i Avedere syd for Kebenhavn og fik stille og roligt
samlet en lille flok af gode kollegaer.

Selv om spildesign var fundamentet for de fleste af vores projekter
heorte det alligevel til undtagelserne nar vi direkte kunne bruge live
rollespil i arbejdet.

En af disse gange var det politiske rollespil Celebration X, som vi
lavede for Dansk Ungdoms Fellesrad og Undervisningsministeriet
i forbindelse med det danske EU formandskab i efteraret 2002.
Rammen var DGI-byen i Kebenhavn, hvor vi over halvandet degn
afviklede et intensivt rollespil om EU’s fremtid. Deltagerne var 275
ungdomspolitikere fra hele Europa, hvoraf mange i dag er fuldblods
politikere.

Spillet tog afseet i en fiktiv fremtid, hvor en eskalerende strid mellem
Danmark og Sverige over skanske separatister udvikler sig til
gidseltagning og frygt for storkrig. Foruden selve spillerne deltog en
bred kreds af bipersoner, der ofte blev spillet af virkelige eksperter
pa omraderne. Feks. blev rollen som amerikansk ambassader
spillet af en diplomat fra den amerikanske ambassade. Et veesentligt
omdrejningspunkt i spillet var en reekke af fiktive TV-aviser, der
lgbende blev brugt til at styre spillet. Vi havde forproduceret mere 30
forskellige nyhedsudsendelser, der blev suppleret med live-optagelser.
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Stemningen blev yderligere intensiveret ved hjalp af iscenesatte
demonstrationer, special effects og drabelige stunts. Det horer med til
historien, at en meget ung Morten Messerschmidt fra Dansk Folkeparti
var blandt deltagerne. Han blev kort efter spilstarten voldsomt
provokeret over, at et af spillets fiktive hojreflojspartier havde et logo
med fascistiske undertoner. Han havde svert ved at handtere, at det
fiktive parti netop var med i spillet for at repreesentere de virkelige
fascistiske partier, der bl.a. er en realitet i Italien.

Vi havde en kort diskussion, hvor han kravede, at logoet ojeblikkeligt
blev @ndret, hvilket jeg neegtede. Det endte med at han trak sig fra
spillet, som han senere kritiserede voldsomt samme aften i DR2, hvor
han ellers skulle havde diskuteret EU-politik sammen med Venstres
Ellen Trane Norby (der for ovrigt selv havde vaeret med til at arrangere
spillet).

Celebration X fik massiv mediedeekning og blev deekket live af bade
DR og TV2. Efter sigende har Dansk Ungdoms Feellesrad ikke faet
sa meget presseomtale siden skandalerne i 80erne om snyd med
tipsmidler.

%%

Fra sci-fi over nazizombier til gidseldrama og miniubad

I samarbejde med HK Ungdom havde vi forngjelsen af at designe
og afvikle tre store rollespilsscenarier i arene 2003-2005. De var
keerkomne lejligheder, der gav afleb for gamle drengedromme og
spektakuleere udstyrsstykker. Faelles for scenarierne var forseget pa at
styre et overraskende plot ved hjelp af en stram kontrol over spillets
omgivelser.

Det forste scenarie var Stjerneskibet, en alternativ science fiction
forteelling om en primitiv civilisation, der opstér fra de overlevende efter
forliset af et stort rumskib i en fjern fremtid. Rammerne om scenariet
var Kongelundsfortet syd for Kebenhavns lufthavn, et gammelt
bunkerkompleks, som vi udbyggede med ekstra forbindingsgange og
omfattende scenografi. Historien starter med, at deltagerne forledes til
at tro de spiller med i et alternativt fantasy scenarie, der udspiller sig i
en underjordisk verden af grotter og tunneller.

Spillerne er stammemedlemmer, der har sat hinanden steevne i en
underjordisk by, hvor et hejtideligt steevne skal afgere hvilke to
ynglinge, der far aren af at traede ind i gudernes verden. Midt under
steevnet lyder der pludselig bankelyde fra en veg. Muren bryder
sammen og en gruppe eksotiske fremmede dukker frem fra en meork
tunnel. Disse fremmede er en anden gruppe af spillere, der tror, at de
spiller med i en traditionel science fiction historie. De har faet at vide,
at de er rejsende pé et krydstogtsrumskib, der pludselig bliver veekket
af deres dvalesevn og opdager, at de er strandet i en fremmed merk
tunnelverden.

Mgdet mellem de to grupper udleser en del tumult og forvirring og
langsomt begynder en kompliceret baggrundshistorie at komme for
dagens lys. Det viser sig, at begge gruppe stammer fra de overlevende
passagerer fra et stort rumskib, der er forulykket pa en ede klippeplanet
for flere hundrede ar siden. Den ene gruppe er efterkommere fra de
forliste overlevende, der efter mange ars primitivtlivi tunnelsystemerne
har glemt deres forhistorie og oprindelse.
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Den anden mindre gruppe er en flok af de oprindelige passagerer,
der netop er vagnet fordi deres dvalesenges energiceller er lobet tor.
Det viser sig ogsa, at stammefolkets religion er baseret pad sangene
fra rumskibets oprindelige ABBA kopiband, og at de ulvelignende
monstre, der huserer i gangsystemet, er de muterede efterkommere
efter rumskibskaptajnens gravide gravhund.

Hen mod spillets afslutning og klimaks kommer det frem, at en tredje
gruppe af overlevende har udnyttet teknologi fra rumskibet til at
udgive sig for guder. Dette plot twist abner op for en ny sektion af
tunnelkomplekset, der byder pa bade et muteret keempemonster, en
understimuleret androide, hemmeligheder i skibets gamle logbog og
muligheden for flugt vha. en funktionsdygtig redningskapsel.

Jeg husker selve afviklingen som ganske vellykket, saerligt fordi den
gennemforte scenografi og det lukkede univers gjorde det let for de
uovede spillere fra HK at leve sig ind i rollerne. En lidt trist sidehistorie
var, at min gamle ven og daveerende kollega Jesper Hyllested braekkede
nasen ved et dumt uheld under forberedelserne aftenen for spilstart.
Han havde stéet for store dele af opbygningen og forberedelsen men
matte ga glip af selve afviklingen og alt det sjove.

Det naeste spil var Operationen Nibelungen fra efterdret 2004.
Vi havde faet mulighed for at lane Stevnsfortets underjordiske
tunnelsystem, der under Den Kolde Krig var en af Danmarks bedst
bevarede hemmeligheder. En perfekt ramme for drengerevsdrama
med kilometerlange gange, camouflerede kanontdrne og hemmelige
flugtveje, der forte direkte ud til strandkanten under de heje klinter.

Vi startede med at bilde de stakkels deltagere ind, at de skulle deltage
i et dronkedeligt stenalderrollespil med fokus pa at imitere fortidens
hverdag 100% autentisk. Fra at samle braende og male korn til at fiske
fra en treekano. Min gamle ven Mikkel Ploug spillede rollen som den
oreteeveindbydende naturvejleder Hjalte, der begejstret forteller de
lamslaede deltagere om den stenaldersocialrealisme de har i vente.

Spillet tager dog senere en uventet drejning, da bussen pa vej til
stenalderlandsbyen kerer vild og pludselig bliver stoppet af en
vejspaerring bemandet med soldater i tyske uniformer fra Anden
Verdenskrig. Vejspaerringen (og den efterfolgende nedskydning af
treelse Hjalte) er det reelle anslag til en hgjdramatisk gyserhistorie med
inspiration fra Hellboy tegneserierne. Det viser sig snart, at deltagerne
er fort tilbage til 1944 gennem et tidshul fremkaldt af okkulte nazisters
eksperimenter med et keltisk offerkar. Som eksperimenterne slar fejl
udvikler spillet sig til en klassisk zombiegyser med neerkamp i de
kilometerlange underjordiske gangsystemer.

Iscenesaettelsen fik et ekstra loft ved hjelp af imponerende special
effects og rekvisitvdben fra Skandinaviens forende effektfirma — fra et
autentisk MG42 maskingeveer til Schmeisser MP40 maskinpistoler og
Sturm Gewehr StG44. Bl.a. brugte vi en sakaldt Wuffer til at sende store
ildkugler ned gennem gangene. Nar Wufferen blev fyret af kom der s&
meget overtryk i gangsystemet, at alle kunne maerke et tryk i brystet
selv om de befandt sig i den modsatte ende af tunnelkomplekset.

Spillets handling var bygget over klassiske katastrofefilm, hvor
speendingen gradvist eskalerer og hébet svinder. I starten var der fa
zombier, som dog hurtigt far fat i nogle spillere, der senere genopstod
som nye zombier. Gradvist voksede zombiehorderne indtil der under
spillets afsluttende klimaks var op mod 50 zombier, der jagtede
den sidste lille gruppe af overlevende. Pa trods af en reekke mindre
afviklingsfejl og en lidt for direkte og uelegant spilleder-manipulation
af historien var Operation Nibelungen en helt unik oplevelse, og star
for mig som en once-in-a-lifetime mulighed for at skabe et rendyrket
drengergvsunivers.

Det sidste af de tre scenarier var Ulvens Broderskab fra 2005. Stedet var
denne gang Refshalegen i Kebenhavn, der er et gammelt veerftsomrade,
som emmer af DDR, rust og industrielt forfald. Det handlede om
gidseltagning og forhandling, og handlingen blev hurtigt skudt i gang.
En del af deltagerne i rollen som sig selv blev taget som gidsler af en
jugoslavisk terrorgruppe, der havde set sig sure pa HK.

41



42

De gvrige deltagere var fordelt pa spillets andre grupperinger — politiets
forhandlerteam, terroristerne samt to konkurrerende TV-hold.
Gidseltagersituationen udviklede sig lobende gennem en lang dag og
endte selvfolgelig i klassisk stil med at politiets indsatsstyrke forsogte
en befrielsesaktion. I den forbindelse havde jeg selv forngjelsen af
at lege stromer i komplet kampornat inkl. gasmaske og lasersigte. I
kampens hede lykkedes det for en gruppe af terroristerne at stikke
af, og handlingen kulminerede med et stand-off pa selve kajen, hvor
det viser sig at terroristernes egentlige plan er at forgifte Kebenhavns
vandforsyning.

Omringet af politi og med vandet i ryggen spillede terroristlederen
sit sidste kort og en rigtig miniubad dukkede op af belgerne. I en
kugleregn hoppede skurken over pa ubéden, der tog ham med i dybet.
Ulvens Broderskab var i kompleksitet og scenografi ikke pa hgjde
med Stjerneskibet eller Operation Nibelungen, men det fungerede
godt (ikke mindst takke veere min daverende kollega Frederik Berg
Ostergaards dedikerede indsats) og satte en masse gode konflikter i
spil blandt deltagerne.

%%

Pa egne ben

I efteraret 2007 forlod min gamle kompagnon Asta Wellejus
virksomheden, og i vinteren 2008 kegbte Nordisk Film halvdelen af
Zentropa koncernen. Det var en god lejlighed til at flytte hjemmefra,
og jeg endte med at kebe Zentropas andel af selskabet, som jeg i dag
ejer sammen med en kreds af kollegaer.

Firmaet hedder nu Workz a/s, og vi kalder os et kreativt
forandringsbureau. Vi er godt 20 fastansatte godtfolk, heraf en god
flok gamle rollespillere. Vi arbejder stadigveek meget med spildesign,
men det horer efterhanden til sjeeldenhederne, at vi direkte bruger
liverollespil i opgaverne. Desveerre.
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Tue Beck Olling (f. 1976) var i slutningen af 90erne en ung, jysk
ildsjeel med skarpe holdinger til alt hvad der kom fra Kobenhavn og en
arbejdsvilje, der sikrede at han blev hort selv af sine kritikere. Olling
har siden dengang bdde lavet peedagogisk bornerollespil, undervist pa
hojskolekurser og stdet for internationale danserollespil. Han flyttede for
mange dr siden til “Djevlepen”, men hvis man sporger ham hvad den
storste overraskelse ved at forlade Jylland var, sa fortceller han ikke noget
om rollespil, men forteeller grinende at det ma veere da han forst pa forste
arbejdsdag opdagede, at den bar han var blevet ansat pa var en bossebar.

Einherjerne i
Guldalderen

af Tue Beck Olling

- en beretning om de jyder der tog patent pa udtrykket “Jydelaiv”
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“Einherjerne var maegtige engang...”

Einherjerne har i mange ar veret arhusiansk forening der fokuserer
pé scenografisk rollespil med gamedesign der setter den aktive spiller
i centrum. I det folgende vil jeg kort ridse Einherjernes historie op og
derefter skride til de ideer og tilfeeldigheder der gjorde Einherjerne
meegtige.

Einherjerne groede ud af en ménedligt tilbagevendende 1. Sendags
kampagne i Wilhelmsborgskoven syd for Arhus. Der havde lenge
veeret 1. Sendag i maneden der, men omkring 1997 var der et voldsomt
generationsskifte og arrangementet matte starte forfra.

De nye folk havde set, at det kunne gores, men der var stort set ikke
nogen erfaring overdraget fra de gamle om hvordan man gjorde. Med
krum hals og armene smoget op gik de unge habefulde rollespillere i
gang med at rekruttere og gamedesigne. Snart var 1. Sendag tilbage i
fuld styrke og med mere indhold end nogen sinde for.

Gruppenafspillerevarnublevettilenforening. Den primaere motivation
for foreningsdannelsen var lokaletilskudet der muliggjorde en base for
vores aktiviteter. Med Foreningslokalerne kom torsdagscafeer og med
dem en oget rekruttering. Det gav et sted hvor interesserede kunne
kigge ind. Det var i denne tid at de for foreningen sé vigtige togter ud
i landet startede op. Vi drog til forskellige sjaellandske rollespil i sma
grupper eller som den store kampgruppe Thorax Legion.

Vendepunktet var det legendariske by-zombie-scenarie "Geistendorf™.
At det var et vendepunkt for Einherjerne er der tre grunde til.

- Foreningen kom for alvor i kontakt med det kebenhavnske
liverollespilsmiljo.

- Vi sa, at det kunne lade sig gore at lave et stort vellykket arrangement
for flere hundrede spillere, og vi kunne se, hvordan det kunne gores.

- Vi fik en felles referenceramme til at diskutere, hvad der var godt
ved spillet, hvad der kunne gores bedre og hvilke elementer, vi ville
udelade i vores spil.

- Vi kunne ikke se, hvordan spildesignerne havde udviklet et spil
til s& mange mennesker, men vi kunne konstatere et markant
forbedringspotentiale, si vi folte os ikke intimideret af et spring ud i
det ukendte: gamedesign for komplekse felles fortellinger.

Foreningen kom for alvor i kontakt med det kebenhavnske laiv-miljo.
Vi sa at det kunne lade sig gore at lave et stort vellykket arrangement
for flere hundrede spillere, og vi kunne se hvordan det kunne gores.
Vi kunne ikke forstd hvordan spildesignerne havde udviklet et
spil til s& mange mennesker, men vi kunne konstatere et markant
forbedringspotentiale, si vi folte os ikke intimideret af et spring ud i
det ukendte: gamedesign for komplekse kollaborative forteellinger.
Snart efter lavede vi Nemefrego II og sa fortsatte udviklingen af spil
indtil Dalens Dotre (det syvende scenarie i Nemefrego-serien), hvor
storstedelen af de gamle drenge sagde farvel og overlod foreningen
til nye kreefter. Nemefrego-serien var en reekke sommerscenarier for
300 spillere med skrevne roller til alle og scenografisk indlogering af
samtlige spillere.

Undervejs i denne proces fik Einherjerne udviklet "’Kan-Man-Sa-Kan-
Man” spilstilen. En méde, at designe og spille rollespil pa der nedtonede
reglerne og prioriterede historiefortelling igennem italesattelse,
tysiske handlinger og kamp. I dag er det mainstream-maden at spille
rollespil pa, men da vi startede var det en stor kamp at fa folk til at
opdage at det er federe at udspille en konflikt rigtigt end at stoppe
halvvejs igennem og hive regelbegerne op af tasken.

Einherjernes store bedrift ligger i at opdage og udvikle metoder til
kollaborativ historieforteelling i rollespil, som ikke baserer sig pa regler
og at udbrede disse opdagelser til resten af landet. Den gang hed det
Kan-Man-Sa-Kan-Man. I dag hedder det rollespil.

%%
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Arsagerne til Einherjernes styrke
Der var dog flere grunde til at Einherjerne blev til den forening den er i
dag. I de folgende vil jeg beskrive de byggesten der skabte Einherjerne.

1. Menneskene

Einherjerne startede som en flok ildsjeele der alle ville det bedre rollespil,
men som havde meget forskellig baggrund. Der var héndverkere
ingeniorer, akademikere og soldater og scenografer. Alle kunne vi
snakke sammen og diskutere os frem til hvad der virkede og alle kunne
bidrage med det de var gode til. Den store diversitet i kompetencer
gjorde at man fra starten satte pris pa folk der kunne noget og leerte, at
respektere andre kompetencer selvom de var forskellige fra ens egne.

2. “Det er dem der laver noget, der bestemmer”

Dette mantra sikrede et dynamisk foreningsliv og forhindrede
bestyrelsen i at kvale gode initiativer. Andre steder er det sadan, at
alting skal godkendes af bestyrelsen. Sddan var det ikke i Einherjerne.
Bestyrelsen var en proforma administrativ enhed, hvis vigtigste opgave
var at bakke op om de aktive medlemmers initiativer.

Med indstillingen om, at det er de der laver noget der bestemmer,
sikrer man ogsa at magten (det at bestemme) er keedet sammen med
aktivitet (dem der laver noget), sa hvis du ville have noget at skulle
have sagt i Einherjerne var det bare at smoge @rmerne op. Saledes
blev Einherjernes Mark-huse, der havde stor indflydelse pa gameplay,
designet af de der ville bygge dem. Ellers var de nok aldrig blevet lavet.

3. ”Vi laver det spil vi helst selv vil spille”

Dette mantra var ikke kun essentielt for, at forbedre kvaliteten af
spillet, det var ogsa et staerkt vaerktoj til at sikre, at de der designede
spillet lyttede til andres idéer. Der sker tit det, at man som spildesigner
forelsker sig i den verden man forestiller sig man skaber, i stedet for i
det spil, spillerne rent faktisk skal spille. Nar der sa kommer folk med
lavere status og kritiserer ideerne, er det utroligt let at afvise dem.

Ved hele tiden at forholde sig til om man selv ville spille det spil idéerne
ville skabe, sa forholder man sig til idéerne uden sammenheeng med
deres skaber og man kan derfor let acceptere andres idéer og forkaste
sine egne. Denne idé gjorde det ogsa meget lettere at stjeele andre
arrangerers gode idéer, da idéerne kun har veerdi i forhold til det spil
de skaber, ikke i forhold til hvem der har skabt dem.

4.Det var Einherjerne der lavede arrangementerne, ikke enkeltpersoner
Daarrangementerne begyndte at vokse blev dette mantra meget vigtigt.
Internt viste man godt hvem der havde ydet hvor meget, men udadtil
var bedriften delt af alle. Det beted at der aldrig rigtig var statuskampe
eller problemer med at fa folk til at give en hand. Folk kom gladelig og
byggede i ugen op til rollespillet fordi de vidste at det ville blive kendt
som Einherjernes bedrift, frem for de 2-3 ledende figurer. Det skabte
en god korpsand, der igen sikrede at flere folk ville bruge flere kraefter
pé Einherjerne.

5.Gameplay guldkorn

“Regelmagi virker ved at de der ikke vil keempe odelaegger kampen for
de der gerne vil>. Ovenstaende ord blev ytret af en gammel Einherjer
tilbage omkring 1999. Dengang var alt magi noget med at kaste med
regler og madprodukter. Hvis du fik en handfuld ris tyret i ansigtet
kunne det f.eks. betyde at du var forstenet i et minut. Hvis du var
heldig. Citatet er med her fordi det illustrerer den made Einherjerne
gik til bestiende konventioner pa.

Dengang vidste alle, at der skulle magi med til rollespil og alle vidste,
at det kun kunne gores med regler. Altsa var magi lavet af regler.
Men sadan behevede det ikke at veare. Takket veere ovenstaende
skarpsindige observation blev magi flyttet fra indblanding i kamp, til
detektivarbejde i stovede beger. Magikerne gik fra at veere nogle der
havde regler til nogle der havde hemmeligheder. Pa samme vis blev alle
andre elementer af det at designe et rollespil vendt og drejet. Altid med
den bedre spilleroplevelse for oje.
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Her er et udpluk at de vigtigste mantraer blandt Einherjernes game
designere

- Lad aldrig en spillers plot atheenge af andre. Sa sidder de ikke fast i
spillet fordi andre spillere hellere ville lege med et andet plot.

- Sorg for at spillerne starter med mindst 2 plottrade, sa de kan styre
spillet hen hvor spillet virker.

- Seet spillerne i gang, men respekter at de hellere vil spille det spil de
selv starter end det spil du havde forestillet dig de skulle spille.

- Lad belenninger vaere brugbare i spillet. Det er sjovest at vinde
kongeriget hvis det findes og endnu sjovere hvis der ogsa er tid til at
man kan regere det.

- Den special effect som spillerne selv finder er meget federe end den
arrangererne viser en.

- Forvent at spillerne skal opdrages. Det nye element du introducerer i
dette spil virker forst ordentligt i det neeste.

- Giv spillerne den oplevelse de er kommet efter. Det er ikke fedt kun
at spille soldat ndr man kom for at spille bager, men de der har spillet
bagere en hel dag ma gerne skifte karriere til soldater.

- Husk at gennemtaenke spillets elementer med mantraerne: "Hvad
ville jeg helst selv opleve hvis jeg spillede det?”

6. Einherjerne pa togt

At tage i samlet flok til andre scenarier er noget af det bedste man
kan gore for en forening. Man kommer til at lege sammen med sine
foreningsvenner. Man deler en felles oplevelse. Man bliver inspireret
til sine egne arrangementer. Sidst men ikke mindst, meder man
rollespillere uden for foreningen der kan inspirere og hjelpe til
rekruttering.

7.Gleed dig over din flende

Einherjerne har altid haft klart definerede modstandere. Disse var
primert "Eidolon” og "Kebenhavnerne”. Hver af disse modstandere
repraesenterede for os verdier som vi tog afstand fra. Eidolon sa vi
som et uforpligtende og uproduktivt feellesskab, hvor ingen behovede
bevise deres veerd og alle snakkede om de fede ting de ville lave, men
ingen gjorde noget. Eidolon har alle dage veeret befolket af en kerne af
arbejdsomme ildsjeele, men det blev der set bort fra i mytologiseringen
af Einherjernes hovedfjende.

Ligeledes s& vi Kebenhavnerne som en flok individualister der ikke ville
ofre sig for et faellesskab. Vi holdt liv i myten om, at de primaert lavede
rollespil for at fa anerkendelse og overhzldte scenariet med regler for
at de kunne gore deres venner seje og sikre deres position pa toppen
af vigtighedshierarkiet. En rigtig god modstander til at bekrefte at de
individuelle ofre der 14 i Einherjernes anonymitet havde sine fordele.

Dette fjendebillede faldt noget fra hinanden da Kebenhavnerne
begyndte at tage Kan-Man-Sa-Kan-Man til sig og efter vi opdagede,
at man ikke kan navigere i en netveerkskultur som en anonym gruppe.
Begge fjendebillede virkede dog fremragende til at definere
Einherjerne indadtil. Vi legede selvfelgelig stadig med bade Eidolon
og div. kebenhavnere og laerte meget af dem - bade af deres fejl, men
sa sandelig ogsa af de mange ting de gjorde godt.

Jeg vil vove den pastand, at centrale elementer af Einherjernes
rollespilsfilosofi aldrig var blevet til noget, hvis ikke vi havde veret
lydhere overfor udviklingen hos vores erkleerede modstandere. Lektien
til andre ma veere, at steerke fjendebilleder kan definere foreningerne
indadtil, men man skal ikke lade dem afholde sig fra at lege med dem
alligevel. Til gengeeld var det en ting vi ikke var opmerksomme pé, og
det er noget jeg hdber andre kan leere noget af.

%%
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Man skal veere opmeerksom pd, at ens styrke kan blive ens svaghed
Enhver organisation, der fodes med en sterk “sense of mission’, vil
blive stromlinet henimod, at na sit mal. For Einherjerne betod det, at
vi gerne ville lave det fuldendte sommerrollespil og vi derfor var villige
til at gore ofre i den retning. Ofre som variationen i scenarietyper
og indordning i et uofficielt, men strengt hierarki. Men ogsa mere
skjulte ofre, som frasortering af de der ville noget andet eller ikke ville
indordne sig.

Disse ofre er gode sa leenge man streeber mod malet. De sikrer en storre
fremgang. Vigtigere er det dog at det, at malet har omkostninger, og det
at man ser sine kammerater acceptere de omkostninger, giver et indtryk
af at malet er omkostningerne vard og derfor er betydningsfuldt.
Problemet opstar nar malet nas.

Da star man med en organisation der er skabt til at ga i en retning hvor
der ikke er mere at komme efter. Som en supertrawler pa et tomt hav.
Det skete for Einherjerne med Dalens Dotre. Dalens Dotre var ikke
perfekt, men det var fuldendt. Malet var naet. Det var vi meget bevidste
om, hvorfor vi aftalte ikke at holde et sommerscenarie aret efter.

Vi ville skabe et tomrum som kunne udfyldes af andet en et gentagelses
scenarie. Problemet er at de veerdier, der for har vaeret organisationens
styrke og rygrad nu ma skiftes ud med andre. De nye veerdier har ikke
vist deres veerd endnu og vil derfor synes et ustabilt fundament til
foreningens genrejsning.

For Einherjerne er dette problem endnu storre fordi rekrutteringsfilteret
i foreningen har frasorteret de, der ikke kunne indordne sig under
Einherjer-rammen. Det betod, at der i foreningen var fd der kunne
slippe af sted med at udbrede fundementalt anderledes tanker og
endnu faerre der kunne overbevise andre om at de var sgvardige.

Einherjerne fik gennemfort nogle gode generationsskift. Dygtige
Einherjer overtog fra dem, der slap, men et generationsskifte i
veerdisystemet har ladet vente pa sig. Einherjerne laver fortsat gode
scenarier, der fungerer og lader spillerne udfolder sig. Udviklingen
fortsaetter i sma skridt mod det bedre scenarie.

Den seneste udvikling er, at Einherjerne koncentrerer sig om
Warhammer-verdenen frem for mytisk middelalder. Det tegner
saledes til, at vi i mange ar endnu kan se frem mod stemningsfyldte
sommerscenarier, hvor gamedesign og logistik er af hojeste kvalitet om
end nyskabelsen ikke prioriteres sa hgjt som i de gode gamle dage.
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Jesper Heeboll (f. 1979) begyndte sin karriere som liverollespiller i en o

alder af 13, hvilket var usedvanligt dengang. Han har siden slutningen SkOlerOIIe Sp 11 O g
af 90erne veeret en force i det sjellandske rollespilsmiljo, og har bade

arrangeret store sommerscenarier som Legendernes Tid, historietunge

udfoldelser som Agerborn og banebrydende scenarier som Delirium. k b d

Heeboll er et af de multi-talenter som rollespilsmiljoet rummer, og var i S a er r@mm e
sine unge dage beromt for bade at kunne skrive tekster, tegne illustrationer

og kore hestetrailer. Som bygherre har han efterladt sig et varigt aftryk af Jesper Heeboll
pa rollespilsmiljoet i Danmark, for Heeboll var i 2004 hovedmanden bag

projektet “Silbertin-garden”, som er et 256 m2 traehus der vejer 6 ton.

Han skeelver stadig ndar man sporger om det var hdrdt at bygge.

- et indblik i foreningen fra Roskilde, der efterlod sig dybe spor
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“Hvad er DEF42 for et meerkeligt navn?”

DEF42? - hvilket meerkeligt navn er det? Man fristes umiddelbart
til at stille tre sporgsmal: Hvad er det? Hvad betyder det? Og er det
en okkult remse, som kan bruges til at fremmane Cthulhu, hvis det
siges tre gange foran et spejl? DEF42? (sporgsmalstegnet er vigtigt)
var en rollespilsforening med hjemsted i Roskilde. Der er egentlig
ikke s& meget specielt ved det, bortset fra at nogen havde bestemt, at
foreningen skulle have det vel nok mest bizarre navn i dansk rollespils
historie. Navnet har dog en interessant historie, sa lad mig prove at
forklare det engang.

Ifolge Douglas Adams’ mestervaerk “The Hitchhikers Guide to the
Galaxy’ er tallet 42 svaret pa spergsmalet om livet, universet og alt det
der. Der er derfor al mulig grund til at inkludere dette tal i navnet pa
en forening, blot for at veere pa den sikre side. DEF er en forkortelse
for det storladne navn ‘Dansk Eventyrspils Forening, som maske ikke
var sa passende, men i det mindste var det godt, nar man skulle tale
om sin forening i offentlige sammenhange — bade hos kommunen og
til bedstemors 80-ars fodselsdag.

Den virkelige grund til, at foreningen hed DEF, var selvfolgelig,
at s& kunne foreningens arrangementer hedde DEFCON, og de
blev selvfolgelig nummereret baglens, siledes at vi ville slutte med
DEFCONI. Vi startede med DEFCON42! (udrabstegnet er vigtigt), og
vi naede naturligvis aldrig ned i nerheden af de tal, hvor DEFCON-
joken begynder at give mening. Sa vidt jeg husker sluttede vi med
DEFCON23! Sporgsmalstegnet i navnet (og udrabstegnet i DEFCON)
har, sa vidt jeg ved, ingen forklaring. Maske var det fordi, nogle folk
tvivlede pa sandheden i tallet 42 (shame on them). Eller ogsa handlede
det om, hvordan navnet skulle betones, nar det blev udtalt, med haevet
stemme og loftede ojenbryn. Under alle omstendigheder skabte
sporgsmalstegnet flere problemer med indregistrering hos kommunen,
som ikke tillod tegnsetning i foreningsnavne. Det endte med, at vi
matte fierne sporgsmalstegnet ved en generalforsamling.

%%

DEF42?s historie kort fortalt

Historien om DEF42? kan som historien om romerriget deles op i to
perioder. Der var Republikken, som var foreningens tidlige periode,
og der var Kejserriget - eller mere korrekt famandsvaldet, som var
foreningens sene periode. Den tidlige periode var et bureaukratisk
virvar af forskellige udvalg (bestyrelsen var et af dem), og der herskede
et magtspil omkring, hvem der var de vigtige i foreningen. Foreningens
sene periode var praget af, at en sammentemret vennekreds sad pa
magten. Overgangen fra den tidlige til den sene periode faldt meget
tydeligt ssmmen med, at DEF42? fik foreningslokaler, og vi lukkede den
gamle rollespilskampagne (DEFCON) og startede en ny (DEFCON).
Dette fik en del af de gamle foreningsmedlemmer til at bryde ud af
DEF42? og starte deres egen forening, kaldet FALROS (Foreningen
af Allierede Rollespillere Omkring Sjeelland), som vi 1a i konkurrence
med gennem nogle ar i den sene periode.

De to perioder i foreningens historie kan ogséa keedes sammen med to
prominente herrer i dansk rollespils historie. Gennem DEF42%s tidlige
periode hed formanden for det meste Mikkel Rode, som dengang gik
under deeknavnet ‘Den Gule Sol; pa grund af sit glade ansigt og sin store
gule vindjakke. Mikkel var ogsa kendt som ‘Mr. Money’; som en dygtig
foreningsmand med forkerlighed for alt, hvad der har med penge at
gore. Han har gennem arene hjulpet flere rollespilsforehavender med
okonomisk og juridisk radgivning, og pt. sidder han som formand
for rollespillernes Landsforening, Bifrost. Gennem DEF42?%s sene
periode hed formanden Claus Raasted - en mand med flere tilnavne
end aber kan spise bananer. Claus har gennem mange ar givet coleur
til det danske rollespilsmiljo med sin flamboyante hustlerstil, utallige
formandsskaber og utallige scenarier. Tilbage i de unge dage var Claus
dog en noget mere nordet og ser dreng, som af mange folk var kendt
som ‘Sutsko-Claus. Ikke desto mindre var han en keempe drivkraft
for DEF42?, som med sit initiativrige virke skabte flere originale
scenariekoncepter, men ogsa masser af ulykker. Claus fik i lobet af
DEF427?s historie bade en underskriftindsamling imod sin person, og
han blev en af de direkte arsager til, at flere rollespillere valgte at bryde
ud af foreningen og skabe deres egen.

%%
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Min indtreeden i DEF42?

DEF42? blev oprettet pa Borup Praestegard sidst pa éret 1994 og
treekker sine redder fra urrollespillet Gastars, som var et skolerollespil
der korte pé en skole udenfor Roskilde. Det forste scenarie blev atholdt
i foraret 1995, og klientellet var omtrent det samme som til Gastars.
Selv var jeg ikke med i DEF42?, da det hele startede. Gennem det
meste af foreningens tidlige periode var jeg blot en lille dreng, som
var opslugt af rollespil. Jeg deltog forste gang i et DEF42?-scenarie
ved DEFCON38! i efteraret 1996. Forinden havde jeg spillet en lille
smule liverollespil til det sagnomspundne Odium (som ingen har hert
om) og til nogle fa unavngivne oplevelser i skoven og med min gamle
efterskole, og si havde jeg spillet en del bordrollespil.

For mig blev det imidlertid en hel anden verden, der abnede sig. Jeg
husker specielt, hvordan jeg bare ikke kunne sove natten efter, jeg kom
hjem fra de forste par scenarier. Der var bare sa mange spandende
oplevelser, som blev ved med at snurre rundt i mit hovede. Nar jeg
teenker tilbage pa det nu, var det i virkeligheden ikke nogen specielt
gode scenarier, og jeg var bestemt ikke nogen fremragende rollespiller
- men sadan er det vel altid, nar man bliver blown away af sine forste
par rollespilsoplevelser.

%%

Skole-liverollespil

DEF42? blev nok forst og fremmest kendt i det danske rollespilsmiljo
for sine skole-fantasy-scenarier. Altsa fantasy-scenarier aftholdt pa
folkeskoler. Det var generelt kendt som scenarier, som var ganske
hyggelige med gode faciliteter og god mad, men de var ogsa lidt
corny og meget stenede. Mange folk tog til scenarierne for at fa en
anderledes rollespilsoplevelse, end de kunne andre steder. Pa godt
og ondt. DEF42?s scenarier var altid keedet sammen i kampagner.
Den forste blev kendt som Guardiem-kampagnen, efter den by, som
kampagnen handlede om. Skolen blev bygget op som en fantasy-by,
hvor hvert klasselokale var et bestemt hus i byen - troldmandstarnet,
kirken, kroen, etc.

Det var i liverollespillets unge dage, sa det var det eneste liverollespil
man kunne spille i Roskilde og omegn. Der var lidt for enhver smag.
Spillet var meget grumset og oftest meget passivt. Det handlede mest
af alt om at stige levels og blive et af de kendte ansigter i byen. Senere
lukkede vi den gamle kampagne ned og startede en ny. Pherano-
kampagnen, sjovt nok ogsd navngivet efter en by i foreningens
fantasyverden. Opskriften pa scenarierne var omtrent den samme,
men vi lagde en del mere arbejde Pherano-kampagnen, og fokus for
rollespillet havde flyttet sig en anelse. For nogen handlede det mere om
indlevelse, for andre om at skabe fede scener. Man kunne dog stadig
stige levels, og der var mange forskellige ting at lave intriger om. Hen
over arene i DEF42s historie lykkedes det for os at bearbejde denne
genre inden for de unge dages liverollespil. Til sidst blev det faktisk
nogle helt heederlige scenarier, som bestemt var med til at udvikle
intrigescenarierne i slutningen af halvfemserne og starten af det nye
artusinde. Vi fik vist ogsa udviklet et andet rollespilskoncept, som jeg
vil afslore lidt senere.

%

DEF422s lokaler

Hen mod slutningen af Guardiem-kampagnen fandt DEF42? sig
nogle lokaler i en keelder i centrum af Roskilde. De var nogle dejlige
foreningslokaler, ideelt placerede og med en baggard, som vi selvkunne
rade over udenfor arbejdstiden. Ideen var, at DEF42? skulle blive til
Roskildes rollespilsforening, hvor man kunne komme og spille alle slags
rollespil og figurspil. I starten var der store ambitioner for lokalerne,
og for en tid gav de foreningen et tiltreengt kreativt boost. DEF42? fik
en paen tilstromning af medlemmer, som ikke spillede liverollespil, og
der blev bade spillet breetspil og startet rollespilsgrupper i lokalerne.
Desverre skabte lokalerne ogsd en del problemer. Der var mange
medlemmer af DEF42?, som ikke boede i umiddelbar naerhed af
Roskilde, og som ikke spillede andet end levende rollespil. Disse folk
kunne ikke rigtigt se, hvad de skulle bruge foreningslokaler til. Hvorfor
skulle deres medlemskontingent bruges til at betale for nogle lokaler,
som de ikke ville bruge?

%
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Intriger udenfor rollespillet

De folgende situationer skabte skandaler i DEF422. Den forste var en
tabelig underskriftsindsamling mod Claus Raasted. Det stadigt uklart
for mig, hvad anklagerne gik ud p4, eller hvad underskiftsindsamlingen
skulle gore godt for - og der kom heller ikke sa meget ud af den sag.

Den neeste var DEF42?s foreningslokaler, som mange medlemmer
egentlig ikke var interesserede i. Den sidste og for mange maske endda
veerste konflikt var, da vi lukkede vores gamle kampagne ned, fordi
vi blev smidt ud af den skole, vi havde brugt hidtil. Dermed slog vi jo
naermest folks karakterer ihjel! Den virkelige grund til disse skandaler,
som de blev, var nok primeert et internt opger i DEF42?s bestyrelse og
sekundeert et opger mellem to grupper af venner, som ikke helt kunne
enes. Skandalerne var egentlig bare benzin, som blev smidt pa balet.
De gav folk nogle sager at vaere uenige om, og de gav en opbakning
blandt foreningens medlemmer for det ene eller det andet standpunkt.

Alle disse sager blev fort af et medlem af DEF42%s bestyrelse, som
sé sig selv som lidt af en ‘Folkets Mand’ Sagerne blev fremfort som
‘medlemmernes enske mod en diktatorisk ‘bestyrelse’; der blev ikke
sparet pa den ideologiske retorik fra nogen af parterne. Om ‘Folkets
Mand’ var den primere antagonist mod bestyrelsen, eller om han rent
faktisk var folkets mand, skal jeg ikke kunne sige. Ikke desto mindre
blev konflikten mere og mere forbitret og personlig. Til sidst valgte en
gruppe anfort af ‘Folkets Mand’ at tage initiativet til at melde sig ud af
DEF42? og sammen danne den nye rollespilsforening FALROS. Det
var nok den bedste beslutning for bade DEF42? og FALROS. For en
del folk var disse skandaler blodigt alvor, for andre - deriblandt mig -
gik det hen og blev temmelig komisk. Det var som et rollespil udenfor
rollespillet. Folk havde sekundanter med til bestyrelsesmoder, sa de
kunne ga afsides og plotte. Der blev spredt rygter, bade sande og falske.
Der blev konspireret og lavet alliancer. Til sidst blev det sadan, at man
enten tilhorte den ene floj eller den anden flgj, og i den folgende tid var
der kun meget fa, som deltog i begge foreningers kampagner.

%%

Pherano-kampagnen

Da stridighederne efterhanden havde lagt sig lidt, begyndte vi at leegge
grundstenene til en ny fantasy-kampagne. Det var faktisk forst pa
dette tidspunkt, at jeg blev aktivt involveret i foreningen og skabelsen
af rollespillet. Vi var nu kun en enkelt vennegruppe, som sad i DEF42?s
bestyrelse og som lavede rollespillet. Dette gjorde os méske til den
diktatoriske magt, som vi tidligere var blevet beskyldt for, men det
gjorde ogsa, at der var langt storre enighed omkring ideer og tiltag, og
der skete langt mere. Samtidig var vi mere eller mindre de eneste aktive
medlemmer i foreningen.

Foruden Mikkel Rode, som for det meste ikke deltog i foreningens
arrangementer, men som altid hjalp med det organisatoriske, og Claus
Raasted, som var meget aktiv i starten af den nye kampagne men
senere trak sig lidt ud, da han flyttede til Kebenhavn og begyndte at
lave Legendernes Tid, var vi en gruppe pa 6 personer, som stod for den
nye kampagne: Jens Niros, vores praktiske teenker og troubleshooter,
Nikolai Schulz, vores filmnerd og plot-meastro, Seren Kock, vores
praktiske mand der meget passende blev kaldt ‘Smeden, Tue Kaae,
vores kreative vidunder par excellence, Andrea Jorgensen, vores
rolleskriver og spillervenlige ansigt, og mig selv.

Den nye kampagne var for os en radikal nytenkning. Vi forsegte
helt fra starten af at designe spillet. I forste omgang bestod designet
blot i skrevne karakterer og forudbestemte intriger, men undervejs
i kampagnen forte det til en gradvist omdefinering af hele vores
regelsystem og den fantasyverden, som kampagnen kerte i. Vores
fokus var hele tiden at skabe bedre muligheder for intrige-, og
showspil. Vores regelsystem favoriserede de aktive spillere, seerligt da
vi begyndte at give XP efter, hvad folk udrettede i lobet af et scenarie.
Vores verden fokuserede meget pa at skabe nogle konflikter, som dybest
set ikke kunne lgses i spillet - f.eks. ved at de forskellige preesteskaber
og troldmandsskoler var fundamentalt uenige.
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Meget af vores regel- og verdensdesign var direkte rettet mod
liverollespil, seerligt intrigerollespil. Vi taenkte ikke sa meget pa, hvad
der ville vaere fedt for vores verden, men mere pa, hvad der ville
fungere og fremme det rollespil, vi gerne ville se, hvilket pa daveerende
tidspunkt var ret enestdende. Vores verden og designfilosofi har siden
inspireret flere andre scenarier. Seerligt var det en stor inspirationskilde
til Legendernes Tid - sa meget at arrangererne af Legendernes Tid selv
nogle gange kaldte deres scenarier for MegaDEE

Samtidig var vi ogsd meget fokuserede pa detaljer i spillet eller i vores
fantasyverden. Vi var meget ivrige for at vende og dreje sma petitesser,
analysere dem og diskutere dem til evighed. Spergsmal som: “Hvor
kommer teen fra?”, “Findes der heste i vores verden?” eller “Hvad skal
vores verden hedde?” blev diskuteret sa leenge, at folk forlod vores
meder og kun de mest steedige sad tilbage nar afgerelser skulle treffes.
Det var oftest ligegyldige detaljer, som ikke vil fa nogen indflydelse pé
rollespillet. Vi var meget analytiske omkring alt, hvad vi lavede, uanset
om det var vigtige regeleendringer, gudernes skabelseshistorie eller
gement flueknepperi. Den analytiske tilgang til rollespillet er noget,
som jeg har taget med mig fra den tid og er ret glad for. Man skal bare
passe pd, hvad man analyserer — og hvorfor.

%%

DEF42? vs. FALROS

Mens vi lavede vores Pherano-kampagne, startede foreningen FALROS
op og lavede deres kampagne. Konceptet var omtrent det samme for
de to kampagner, men i hele det forste ar snakkede vi ikke sammen og
deltog ikke i hinandens rollespil. Vi fulgte selvfolgelig med i, hvordan
den anden forenings arrangementer korte - navnlig for at here, om det
var gaet darligt, eller om der var nogen nye skandaler.

Den kolde krig begyndte gradvist at blode op efter godt et ars tid.
Flere folk deltog i begge kampagner og fortalte, at de faktisk var ret
forskellige. Til sidst matte vi ogsa selv se, hvad de andre lavede. Vores
debut som ‘kirkelig inkvisition der planter falske beviser pa folk og
derefter smider dem i gabestokken og torturerer dem’ blev ikke helt
sa vel modtaget, og vi matte sande, at det var lige tidligt nok til at
spille sa offensive roller. Senere hen excellerede vi som den iiber-goth-
inspirerede bedemandsfamilie ‘Mort, som var et noget mere komisk
og venligtsindet indslag med bade en uduelig son, der selv troede at
han var vampyr, en gammel laege der styrede sagerne bag kulissen og
et giftermal pa en kirkegérd.

For de fleste af os, som ikke havde veeret direkte implicerede i de gamle
konflikter, var farcen snart overstaet. Vi kunne deltage til hinandens
scenarier og til hinandens fester. Der var dog stadig nogle, som bar
nag. Fra tid til anden kunne man maerke konflikten komme op til
overfladen - i form af umotiverede konflikter i rollespillet eller skarpe
bemaerkninger til festerne. Selv flere ér efter var konflikten ikke helt
glemt, og da det lykkedes Claus Raasted at blive formand for FALROS
i 2003 var der stadig nogle der havde bitre kommentarer.

%%
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Vores lokaler - ikke foreningens

At DEF42? var blevet et kejserrige frem for en republik kunne man
nemt se, nar man kiggede pa, hvem der brugte foreningens lokaler.
Vi var en lille gruppe af venner, som kunne rédde over lokalerne som
vi havde lyst. I virkeligheden var det vores lokaler. Men det var i hoj
grad ogsa vores ansvar at finansiere dem. Saledes var der flere af vores
arrangementer, som fungerede séledes, at deltagerne automatisk kunne
blive medlem af DEF42?, hvis de enskede. Dermed fik foreningen flere
medlemmer og saledes mere kommunestotte.

Da dette efterhanden ikke slog til leengere, begyndte vi at lave junior-
rollespil i Boserup Skov udenfor Roskilde. Forst hed det DEFQuest;
senere hed det Task og Trolddom. Sandheden var nemlig, at yngre
medlemmer udleste en hojere stotte hos kommunen. Ved at lave disse
arrangementer kunne vi nogenlunde holde vores lokaler finansierede.
Det burde vere simpelt, men det foltes som hardt arbejde. Mange af
vores junior-arrangementer blev lavet on-the-spot, og mange blev
lavet med temmermeend. Jeg ved ikke helt, hvorfor vi aldrig leerte at
lade vaere med at holde fester aftenen inden vi skulle i skoven med en
masse born, men nar jeg horer om junior-arrangementer i dag, kan jeg
forsta, at dette stadig er et problem sa mange ar efter.

Lokalerne selv brugte vi til lige, hvad vi havde lyst til. Der blev
produceret rollespilsvaben og terraen til Warhammer-spil. Der blev
opmagasineret utallige mengder af rollespilsgrej. Der blev spillet
rollespil i vores personlige tabletop-kampagner. Der blev holdt meder
og diskuteret ting til vores liverollespilskampagne. Der blev spillet
breetspil, og serligt blev der indrettet et helt rum til monster-braetspillet
World in Flames.

Men det, som mange mennesker nok husker DEF42?s lokaler for,
var vores berygtede DEF-fester. Med gode tilbud som “en ¢l for en
tier, tre ol for en tyver” var disse drukfester sikre vindere hver gang.
Transportmulighederne fra Roskilde var sa elendige, at hvis folk forst
kom til festerne, var de tvunget til at blive og drikke til den lyse morgen.
Til flere af festerne var der enten slaskampe eller ting der blev smadret.

Det hjalp nok heller ikke, at et fast klientel til festerne var en gruppe
punker-rollespiller der kaldte sig "Punk on the Riot”, som senere blev
en af grundstenene i den noget anarkistiske rollespilsforening Opus,
og som blandt andet talte Bifrosts forste formand Jonas Hedegaard (og
som dengang hed Landsforeningen for Levende Rollespil). Forst og
fremmest var festerne dog et samlingspunkt for en masse rollespillere,
og de gav et godt fellesskab udenfor spillet.

%

Bong

Hen mod slutningen af Pherano-kampagnen havde nogle gode
scenarier og en masse fester skabt et rigtig godt sammenhold blandt
de faste spillere i kampagnen. Folk hyggede sig og morede sig med
hinanden. Rollespillet handlede mere om hygge og morskab end
noget andet. Lige sa stille var en halvserios spilleform vokset op til
vores scenarier, hvor folk geglede med hinanden, lavede meerkelige
indforstdede jokes, og generelt spillede rollespil med et glimt i gjet.
Det er sandt - DEF42? var foreningen som definerede bong-rollespil.
Som arrangerer havde vi formentlig ubevidst opfordret til den type
rollespil igennem leengere tid, men da det gik hen og blev sé tydeligt og
altdominerende, forsegte vi pa mange mader at komme det til livs. Vi
var temmelig ambitigse med kampagnen, men stort set alle vores nye
tiltag blev foregoglede med hat og briller.

Samtidig havde vi dog ogsé selv meget skaeg ud af bong-rollespillet.
Det var nogle fantastiske gjeblikke, da 15 syngende bagere invaderede
hertugens palads for at befri deres veninder, eller da en familie af elvere
kom til byen og édbnede en grillbar. Til tider spillede vi selv med pa
lgjerne og skabte indtil flere scener og karakterer, som var dybt userigse.
Dette tvetydige forhold til bong-rollespil var nok en af de storste grunde
til, at kampagnen blev lukket ned. Mange ting, vi lavede, opfordrede til
bong, men samtidig var nogle af os ogsa indeedte modstandere af det.
Jeg tror altid, jeg vil have et had-kerligheds-forhold til bong.
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Det kan vere en uhyre destruktiv made at spille rollespil pa, men
samtidig kan det ogsa veere en fantastisk kreativ og inspirerende
rollespilsform, hvis det bliver gjort ordentligt. Aret efter afslutningen
af Pherano-kampagnen var vi nogle, der tog vores haevn og lavede
scenariet Legendernes Tid 5, som var bong galore. Det blev lavet ud
fra devisen, at hvis folk ville have bong, sa skulle vi fandeme give dem
bong. LT5 er nok géet hen og blevet et af de mest hadede og elskede
scenarier i dansk liverollespils historie, og huskes (desverre) bedst for
en fyr i et egern-kostume og for en Lara Croft-klon.

%%

DEF42?’s endeligt

Tiden for DEF42? begyndte at lobe ud, da vi alle blev mere fornuftige
(yeah, right), begyndte at studere, flyttede fra Roskilde og den slags.
Det var blevet besverligt for os at finansiere vores lokaler, og vi havde
ikke sa meget tid til at heenge ud dernede leengere. Det blev besluttet at
lukke foreningen ned og komme videre. Vores kampagne blev sluttet
af pa behorig vis med et sidste scenarie. Vi holdt en eller to afsluttende
DEEF-fester, hvor folk gik lidt mere til den og smadrede lidt flere af vores
mebler. Vi solgte alt vores rollespilsudstyr til en nyopstartet forening i
lokalomradet for 3.000 kr. Til sidst opsagde vi lejekontrakten pa vores
lokaler og lukkede foreningen ned over et par generalforsamlinger.
Men det var ikke helt slut endnu.

Vi var en flok af drengene fra DEF42?, som snakkede om at kebe et
feelles hus i Kebenhavnsomradet. Ideen var vist, at det skulle vere
billigere, og at det ville blive DEF42?s lokaler - Take Two. Vi startede
med at veere 7 personer, men endte med at vaere Mikkel Rode, Claus
Raasted, Nikolai Schulz og mig i en kempelejlighed pd Amager.
Lejligheden blev kendt som Hauz, og i et par ar var den faktisk en
ganske god erstatning for DEF42?s lokaler - selvom den ikke var helt
sa heenge-ud-agtig. Det var blandt andet i Hauz, at Claus og jeg lavede
scenariet Legendernes Tid 6, og det var ogsé der, at jeg lavede planerne
til den berygtede Silbertin-gard, som var sa ambitiest et projekt, at det
tvang Claus til at lave scenariet Legendernes Tid 7.

%%

Tiden efter DEF42?

I tiden efter DEF42? troede vi, at vi skulle til at veere artzy og lave
rollespil som en uofficiel kunstnergruppe. Vi arbejdede pa et scenarie
om et feengsel, men det, vi brugte mest tid pa, var diskussioner
omkring navnet pa vores nye projektgruppe. Der var nogle indledende
problemer i at gennemfore arrangementet, og mange af de gamle
DEF42? medlemmer faldt fra undervejs, men til sidst blev scenariet
faktisk en realitet. Scenariet kom til at hedde Yorktown, og det blev
et knaldgodt scenarie. Det var et ret efterteenksomt scenarie, som
involverede en del etiske konflikter og bade himmel og helvede. For
mig personligt var det dog ikke lige, hvad jeg havde héabet pa. Da vi
et par ar efter satte scenariet op en gang til med et par endringer
under navnet Yorktown Rerun, var det cirka samme oplevelse. Begge
scenarier var virkelig gode, min oplevelse var bare ikke.

Yorktown var det eneste scenarie, som vi lavede i vores kunstneriske
projektgruppe. Det viste sig ret hurtigt at veere en darlig made for os at
lave scenarier, og efterfolgende gik vi naermest hvert til sit. Sidenhen
har vi arrangeret flere scenarier hver iser, men ikke samlet i den
gruppe, som var DEF42?. Og hvor vi engang var en Roskilde-udgave af
“Friends”, sa er vi nu en mere spredt gruppe.

Jens og Andrea fandt sammen, mens vi arrangerede Pherano-
kampagnen og er sidenhen blevet gift. De er stadig aktive rollespillere
fra tid til anden. Nikolai Schulz er géet til filmen, men laver stadig
nogle kick-ass geesteoptraedener til forskellige rollespilsscenarier. Tue
Kaae, vores kreative vidunder, vandt senere den prestigefyldte Golden
Demon og arbejdede et par ar for Games Workshop i England. Seren
Kock spiller stort set ikke liverollespil laengere men er stadig vores
go-to-guy, nar der skal laves praktisk arrangerarbejde. Claus Raasted
og jeg er stadig for alvor aktive rollespilsarrangerer og Mikkel Rode
har i en del ar veeret Landsforeningens godfather. Jeg tror dog nok,
at man kan sige, at med de folk, som var DEF42?, og hvad vi skabte
dengang og sidenhen, sd er DEF42? et ganske betydningsfuldt kapitel i
liverollespils historie i Danmark.
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Jannick Raunow (f. 1977) var engang en ung rollespiller med interesse for
IT, men har siden slaet sine folder indenfor bdde teater-, og filmverdenen
og er en af de fa danske rollespillere, der har en reel skuespilleruddannelse
bag sig. Jannick Raunow har alle dage haft bade et skarpt sind og en
skarp tunge, og er gaet til rollespillet med en kompromisloshed som kan
veere skreemmende. Han er kendt for sit engagement og sin seripsitet og
kombinerer sine evner fra skuespil med sin mangedrige erfaring indenfor
rollespil til at levere uforglemmelige preestationer til de rollespilsscenarier
han deltager pa. Jannick er pa alle mdader en ildsjeel, og en af dem, der
altid minder os andre om, at rollespil kan veere gravalvorligt.

Rollespil kan sgu’
ogsa veere alvorligt

af Jannick Raunow

- en historie om en ildsjxl og hans forening
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“20 ar med rollespil...”

Jeg tror pa en made, at vi hele tiden har haft det samme billede af
hvad der for os var godt rollespil. Naturligvis @endrede det sig mange
gange gennem arene — jeg tror pa at drsagen til at jeg stadig beskaeftiger
mig med rollespil er, at jeg har udviklet min hobby efterhanden som
jeg selv har udviklet mig — men onsket om at skabe vores eget, uden
synderlig skelen til hvad og hvordan andre gjorde, har siden starten
veret betegnende.

Nér jeg nu, i forbindelse med arbejdet pa denne beretning, har leenet
mig tilbage og teenkt over mit liv som rollespiller, sa kan jeg da erlig
talt godt undre mig over hvorfor jeg stadig er sa relativt aktiv indenfor
miljoet som jeg nu engang er, nér alle dem jeg startede ud sammen
med, faldt fra for efterhanden mange ér siden.

Den korteste forklaring pé dette er nok, at jeg med de mange ars
erfaring kan overkomme relativt meget med relativt fa kreefter, at
jeg foler at jeg har fiet skruet mit ambitionsniveau ned til den helt
rigtige kerne, at jeg tror pa at det er de lange seje trak, og ikke de
kraftfulde kortdistancepraestationer, der teller i sidste ende og at jeg
de sidste mange ar kun har arbejdet med lige preecis de ting som jeg
synes var speendende og sé ellers har formaet at overtale dygtigere og
mere engagerede kraefter til at varetage de andre nedvendigheder. Og
det er af preecis disse arsager at jeg, som jeg i dag ser tilbage pa min
mangearige karriere som rollespiller, tror at mit engagement vil vare
ved i mange ar endnu - indenfor de rammer jeg selv skaber...

Det var virkelig ikke min egen fortjeneste at jeg overhovedet kom
ind i rollespil. Det startede i ’89 i det merkeste Vestjylland, da min
barndomsven (og senere hen stedbror), Kresten Osgood, havde den
rode Dungeons & Dragons bog med hjem fra USA. Jeg har da forinden
haft bladret i Sveerd & Trolddom begerne, men det var dette der blev
startskuddet til de neeste mange érs faste bordrollespilskampagner.

Kresten var samlingspunktet — og det var han ogsa da vi fire ar senere
var i gymnasiet i Ringkebing og vennekliken dannedes — omkring
netop rollespil. Vi var en flok fyre fra forskellige argange som fandt
sammen om denne interesse — et venskab som skulle vise sig at veere
tet knyttet mange ar fremefter. En af de unge langharede drenge i
denne flok var Hans Christian Molbech - i folkemunde: HC. Det var
pa hans foraeldres gérd lidt uden for Ringkebing at vi i 1993-95 atholdt
hvad der senere skulle komme til at ga under navnet "Lille Tranmose
lives” — 4 liverollespilsscenarier atholdt i omradet Lille Tranmose.

Der var her tale om horrorscenarier under den model, der i dag er kendt
som "700%” — med 2 PCere som hovedpersoner og hele venneflokken
pa 6-12 som NPCere. Selv var jeg ikke med til de forste to, men husker
tydeligt scenen, hvor jeg har stéet i flere timer i HCs brusekabine i et
badeverelse oversmurt af griseblod og -indvolde og valter ud i hovedet
pé de stakkels overeksponerede PCere, som i virkeligheden kun havde
faet at vide af deres ven fra Holstebro, Kresten, at de skulle komme til
Ringkebing med det-og-det tog til et rollespil - og for resten af pengene
blev fort igennem “forgiftet” maelk, en halvradden nygenopgravet kat i
et trae, en utrolig stor braendehuggende gartner med en gkse, Carmina
Burana pa fuld dren ned igennem loftet, en ildevarslende videodagbog
og, naturligvis, et stort okkult ritual til slut.

Disse livescenarier, sammen med de faste D&D-, Warhammer-,
Chtulhu-, Shadowrun- og Ars Magica-kampagner, blev starten pa
det som skulle komme. Efterhdnden som Kresten, i slutningen af
gymnasietiden, gled mere og mere over imod sin interesse for musik,
overtog HC, i kraft af sit umadelige engagement, en uovertruffen
arbejdsiver og et ustoppeligt gapamod, tejret for en lille gruppe af
rollespilsengagerede unge mends skaberiver. I *95 opdagede vi for
forste gang, at der rent faktisk fandtes andre mennesker i vores lille
land som lavede liverollespil. Vi syntes jo pa daveaerende tidspunkt at
vi var gamle i garde, for vi havde jo allerede veret i gang i mange ér, sa
det kom som lidt af en overraskelse, at der udenfor vores eget, fandtes
andre miljoer, der havde veeret i gang i endnu leengere tid.
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Eidolon bliver til

Forste lys i dette morke var scenariet "En Saga fra Evigheden II” fra
’95. Vi tog af sted en lille flok, oplevede denne sjeellandske made at lave
rollespil pa og tog hjem forfeerdede over hvad vi havde set og oplevet.
"Det kan vi da gere meget bedre” teenkte vi. “De har jo ikke styr pa
en skid” og "vi er sa meget sejere end dem” var heller ikke langt fra
overfladen. 1’96, da ”En Saga fra Evigheden III” blev atholdt, bestemte
vi os for at vise "de skide kjowenhaunere” hvordan det skulle gores
og samlede en flok pé cirka 20 vestjyder, som tog derover og lavede
vores egen by med vores helt eget hjemmeskabte miljo og spilstil...
hvilket, som den skarpe leeser maske allerede har forudset, havde den
konsekvens at vi blev scenariet i scenariet.

Vihavde en glimrende oplevelse med det og skabte ogsa et fremragende
milje med masser af godt spil...men specielt integrerede med resten
af scenariet kan man vist desvaerre ikke sige at vi var. Antagonisten
Damien, spillet af Mogens Hoegsberg (som, sammen med Kresten
og HC, var en af de klare idémend bag mange af de ting vi rendte
og lavede i disse tidlige ar), der skiftede fra betroet radgiver-rogue til
feel deemonbesat skurk, blev den positive overskrift for forlebet, og de
latterlige, dérligt rollespillende og spilmzessigt destruktive "humlebier”
(en gruppe lejesoldater uniformeret i sorte og gule striber), blev det
héneobjekt vi kunne tage med hjem og grine af hele vejen tilbage til
vestkysten.

1°97 var vi alle sammen feerdige med gymnasiet, og hvor hovedparten
af venneflokken var flyttet til Arhus for at studere, var primus motoren,
HC, flyttet til Aalborg. Vores redder og tilknytning 14 dog stadig i
Ringkebing og der var ogsa her at vi, allerede fra 96, atholdt fantasy
livescenarier i "Hundeskoven” lidt udenfor Ringkebing. Den 13. marts
1997 blev Eidolon stiftet. Vi havde i en drrackke veret involveret i
rollespilskongressen "RUSCon” i Ringkebing og dette blev stedet, hvor
HCs idé om at formalisere og malrette vores hidtige bestrabelser pé at
skabe liverollespil i det ringkebingensiske. Det hele startede egentlig i
sensommeren 1996, hvor HC begyndte at fable om at han ville lave sin
egen forening.

Men det blev ved snakken indtil vinteren, hvor vi en skummel aften i
Holstebro blev enige om at den eneste made, vi kunne fa noget ordentligt
live op at std, var ved at blive en forening og tage nogle initiativer. Og
det gjorde vi sa. Vi troede vel egentlig at det var nemt, sadan lige at
saette noget i gang, men der skal jo laves vedtaegter, ssmmenszttes en
bestyrelse og meget meget mere. Og der skal findes et navn!

Den forste indskydelse til et navn var fra filmen ,,Rosens Navn®, hvor
et af mysterierne er at finde ind bag en spejlder. Den bliver omtalt som
Idol, Idolum og, pa graesk, Eidolon, og ordet har en bunke forskellige
betydninger alt efter sammenhangen. I filmen er det et spejl, i
ordbeger finder man ord som afgud, idealbilleder, spogelser og meget
mere. Det fascinerende er ordets mangetydighed, hvilket jo sa har en
vis relation til rollespil, idet vi jo her forseger at afbilde forskellige
roller. "Liveforeningen Eidolon” blev siledes en realitet denne ellers
helt almindelige dag i marts 97.

Som den dengang mest matematiske, og senere civilokonomiske, af
os blev jeg tildelt kassererposten, og i de kommende fire ar havde jeg
rollen som den evigt loftede okonomiske pegefinger. HC blev formand
og flyttede desuden til Arhus, s vi nu alle ssmmen var samlet der. Den
ovrige del af den oprindelige flok faldt dog relativt hurtigt fra og i de
kommende ar var der meget udskiftning i bestyrelsen, hvor bl.a. folk
som Jakob Bavnshgj (i dag bagmand pa Osterskov Efterskole), Alex Uth
(Fastavalkendis og gudsbenadet forfatter), Ulrik Lehrskov (levemand,
filosof og karrieremaskine) og Ernst Jensen (Fastaval-institution og
barmand extraordinaire) havde saede i kortere eller leengere perioder.
Michael Gylden Houmann, af den oprindelige garde, holdt dog
skansen nogle ar leengere end resten og naede saledes at markere sig
som hovedkraften bag 1999-scenariet Matrix.

%
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Matrix

Matrix var, i retrospekt, Eidolons forste store scenariesatsning. Og
nej...selvom filmen The Matrix kom ud nogenlunde samtidig, s&
var bade idé og navn udtaenkt leenge inden Hollywood rullede deres
PR-apparat ud. For Matrix havde vi gjort vores iherdige forseg pa
at skabe spendende scenarieindhold indenfor fantasygenren med
scenarier som Maltholms Kors, Toldboden og Merkeskoven-serien i
Hundeskoven udenfor Ringkebing. Den selv samme serie af scenarier,
som blev arsag til at vi pa et tidspunkt blev meldt til politiet, da nogle
uskyldigt forbipasserende s& den dukke af en hengt mand, som
vi havde hangt op i udkanten af skoven, og efterfolgende fik os flot
eksponeret med en drabelig historie i lokalavisen, da de selvfolgelig
troede at det var et rigtigt menneske de havde set.

Men Matrix var forste gang vi i stor skala markerede os med noget
anderledes. Og sa endda i Arhus. Scenariet var sat i en Wiliam Gibsonsk
cyber-setting og vi havde gjort os store tanker omkring at have bade
en virkelig verden med bld nudler og kybernetiske implantater og en
virtuel cyberverden, hvor folk kunne sege informationer, kommunikere
anonymt og hacke servere. Scenariet fik meget omtale, preesenterede
cybergenren som et reelt, nyt og spendende alternativ til al den
evindelige fantasy og preaesterede et peent deltagerantal. Men bortset
fra det, sa var det noget lort. Scenariet gik op i hat og briller, da den
ene bombe efter den anden sprang og de ferreste af vores flotte idéer
reelt fungerede. Michael Houmann var hovedansvarlig for scenariet
og knoklede i lang tid reven ud af bukserne og sjeelen ud af kroppen.

Da dette sa viste sig ikke at vaere nok, resulterede det i at dette reelt
blev Houmanns sidste bedrift i Eidolon og liverollespil i det hele taget.
Han lever i dag som preestefrue i Galten, men om dette har nogen
sammenheng, skal vi undlade at spekulere i. Men til @reskrift for hans
bedrift skal det nu alligevel siges at selvom scenariet var en fiasko, var
dets idéer og and alligevel sa gode, at der stadig tales om det i dag og
kort tid efter scenariet, inspirerede det ogsa flere af de mere iheerdige
cyber-tilhaengere til at ville rette fejlene i en efterfelger til scenariet:
Symbiose, blev dette projekt debt.

Seardeles kompetente og prominente kreaefter, som bl.a. Jorgo Andreas
Larsen, René Kragh Pedersen og Alex Uth, arbejdede i lang tid pa det
der skulle vise sig at blive Eidolons sterste og mest sejlivede Sisyfos-
projekt. Neesten 4 ar, 3 forskellige arrangergrupper og et utal af
genoplivninger skulle denne spaede scenarieidé gennemleve inden den
endeligt blev lagt til hvile...maske for evigt...eller maske for igen her
10 ar senere at blive hevet frem fra skuffen endnu engang og genopsta
fra sin gyldne aske? I respekt for at dette trods alt kunne ske, vil jeg
undlade at beskrive scenarieidéen og nejes med at sige at det er en
pissegod idé, som simpelthen er for sver helt at leegge fra sig.

%

HC Molbech

HC Molbech er et uomgaengeligt kapitel, nar man taler om Eidolon.
Uden ham var Eidolon aldrig blevet skabt og det er udover enhver tvivl
at han var "Mr Eidolon”, som trak det store laes og var den primeere
arsag til Eidolons store aktivitetsniveau i disse ar. "HC-regimet” varede
fra omkring et 4r inden foreningens fodsel fra “96 og helt indtil ar 2000,
hvor han endeligt abdicerede, efter at have slidt sig selv treet pa at have
trukket hovedparten af leesset i disse mange ar.

Til gengeeld var det i seerdeleshed perioden *97-’99, der var Eidolons
klart mest aktive periode. 1999 ma siges at vaere édret, hvor vi toppede,
med ikke mindre end 26 aktiviteter pa dette ar alene. Der var succeser
og fiaskoer, selvom vi desvarre nok selv havde mest travlt med at
stirre os blinde pa de mange forbedringsmuligheder og udfordringen
i at etablere balancen mellem at skabe rollespilsmeessigt indhold og
samtidigt grundleegge en velfungerende foreningsstruktur. Vi var
breendende ambitiese og selvom dette naturligvis drev os til at laere
mere pé kortere tid, lob vi nu alligevel ofte i problemer pa grund af
vores ungdommeligheds manglende erfaring. Et godt eksempel pa
vores lejlighedsvist utilstraekkelige erfaring, var scenariet Nahmu
Ra-Dubhl fra 1998. Et ork-scenarie. Idéen var at alle spillede orker i et
stammesamfund.
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Faktisk synes jeg stadig at idéen er genial og er en smule forferdet
over at der ikke er flere, der har fort denne oplagte tanke ud i livet.
Men en bleendende idé er desverre, som vi kom til at opleve lidt for
mange gange, langt fra nok. Vi var uheldige med vejret, som bed pa
bade kulde, regn og bleest. Men den endegyldige katastrofe var maden.
Og her er det at jeg nu, mange ar efter, ma krybe til bekendelse:

At deltagerne syntes at maden smagte lidt funky var én ting og at
hovedparten af dem sagar la syge af madforgiftning et par dage efter
scenariet, var sandelig heller ikke spor godt, men at det var min
beslutning at lave maden dagen forinden i én keempestor gryde og
sa lade den sta pa en bagtrappe natten over for at “trackke”, hvorved
jeg fik kultiveret jordens mest fantastiske veekstbetingelser for alskens
morsomme bakterietyper, var kraftedeme ikke serlig smart. Min
stakkels keaereste blev trukket ind i miseren, bare fordi hun havde veeret
sd sod at hjelpe med kokkerierne og jeg selv kujonede mig under
skyldsplaceringens radar. Definitely not my finest hour.

HC skriver selv om perioden saledes:

“Alle har historier om foreeldre og andre voksne som syntes at rollespil var
noget farligt noget og dem har jeg da ogsa et par stykker af, ligesom jeg
o0gsd synes at man med rette kan sige at meget af vores identitetsskabelse
som rollespillere, foregik i modstand eller som reaktion pa en konformitet,
vi ikke folte os som en del af.

Der lever ogsa en historie om at det var serligt slemt i Vestjylland med
Bibelbeeltet, kulturelt tilbagestiende mennesker osv., og jeg har sikkert
ogsd selv reproduceret den historie og syntes det var frygtelig synd for
mig og folt mig ramt og speciel og scerligt meget udenfor og imod det
omkringliggende samfunds normer og blablabla... men i retrospekt ser
jeg det anderledes. Det vi kan forteelle af skraekhistorier fra rollespillets
tidlige dage, er jeg helt sikker pa at man kan finde tilsvarende over hele
landet. Det morke Vestjylland var slet ikke sd morkt, som vi i vores
identitetshistorie gerne ville gore det til. Tvaertimod synes jeg faktisk at vi
oplevede et meget stort frirum og blev stottet i vores kreative udfoldelser.

Bdde af vores foreeldre, men ogsd af ungdomsskolen og kommunen
- de var jo neermest glade for at vi begyndte at arrangere liverollespil
i Hundeskoven - og uden de store problemer, fik vi lov til at bruge
skoven og toiletfaciliteter i hytten ved siden af. Vi fik endda ogsi en
underskudsgaranti. Skovfogeden var ikke helt glad for os, men det var
vores egen skyld, fordi vi svinede i skoven og efterlod ting der (halm,
pavillontelte osv. som blev ‘glemt”). I starten var han meget flink, men
han fik et belastet forhold til os efterhdanden som vi pissede ham af. Der
hvor vi for alvor modte modstand til vores aktiviteter, var da vi kom
til Arhus. Det tog os et dr at fi Eidolon godkendt af Arhus Kommune.
Jeg mindes tydeligt hvor mange diskussioner vi havde og hvor tdbeligt
jeg syntes hele systemet var. Da begyndte jeg virkelig at fole at vi var i
kamp mod systemet, og det blev bare veerre da vi begyndte at afholde
aktiviteter i byen og lob ind i den ene sure pedel, skovfoged, skoleleder,
kommunale skrankepave osv. efter den anden.

Jeg var sd vred over, at vi var en flok unge mennesker, der havde masser
af idéer til gode aktiviteter, som vi selv ville arrangere og std for, og det vi
blev modt med, var et system der pa ingen mdde hjalp eller stottede os.
Det var helt anderledes i forhold til, hvad vi havde oplevet i Ringkobing,
hvor vi blev opfordret af ungdomsskolelederen Axel Moe til at soge en
underskudsgaranti, som han hjalp os med og hvor kommune, skovfoged
osv. ogsd var hjeelpsomme og i hvert fald slet ikke, som i Arhus, modte os
med en masse krav og modstand. Jeg fandt hen af vejen ud af, at der var
storre politiske og organisatoriske forhold der gjorde, at det var sadan
med fritidspolitikken i Danmark og at grunden til at vi havde oplevet sd
meget frihed og stotte i Ringkobing, ikke var systemets problematiserende
tilgang til engagerede men uerfarne unge menneskers iver, men nok
neermere var et udslag af nogle flinke personer, og at der ikke foregik en
skid i Ringkobing, sa de bare var glade for at nogen tog initiativ og startede
noget selv. I starten var jeg bare vred og ville revolutionere det hele og
syntes at spejdere og alle andre der sad pa magten og nod godt af systemet,
skulle ned med nakken til fordel for alternative organiseringsformer,
netveerk og lose grupperinger, som skatere eller hvad det nu kunne vere,
men jeg indsd at det var en hdbles kamp, hvor vi matte spille systemets
spil, hvis vi ville have de fordele der 1 i det.”

X%
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Dennis Godballe

Legenden om Dennis Godballe kommer man heller ikke udenom,
nar historien om Eidolon skal fortelles. Beretningen starter helt
tilbage i '94/°95, hvor Kresten var begyndt pa MGK i Holstebro og
sidenhen flyttede til byen for at studere musik fuldtid. Her stodte han
pé rollespilsklubben Lauget, hvor Dennis Godballe gjorde sine folder,
og som resultat heraf skabte Kresten den forbindelse mellem os i
Ringkebing og "Godballen”, som skulle vare mange ar frem. Dennis
Godballe var en umadeligt ressourcefuld mand med et fenomenalt
drive, uovertrufne demagogiske evner og en idérigdom, der iveerksatte
uforstaeligt mange projekter i hans kelvand. Dennis var primus motor
bag Fraktion Rottweiler, Projektet og, senere hen, Eidolon Holstebro,
han spillede den onde onde Thorgrim i vores gruppe Fides Sempiterna
til En Saga fra Evigheden III1°96 og var, i hvert fald i kulissen, en af de
hemmelige skyggepaver bag det hemmelige handslag den herrens dag
d. 13. marts 1997, da Liveforeningen Eidolon fodtes.

Da Dennis senere hen flyttede til Arhus, blev han ogsa straks en af de
helt store drivende kreefter fra tidspunktet, hvor Eidolon Arhus blev
fodt. Alle hans fantastiske kvaliteter til trods, var Dennis desveerre ogsa
plaget af en skyggeside. Det star den dag i dag ikke hundrede procent
fast hvor meget der precis er sandhed, men faktum er at penge havde
en tendens til at forsvinde i selskab med Dennis. Overfald, tyverier og
roverier fulgte ham som en mare og ved to lejligheder var Eidolons
penge med i det tabte. Den forste gang Dennis blev berovet, mistede
Eidolon 5000 kroner, men lad det hermed veere sagt for alle som den
dag i dag tenker ilde om Dennis Godballe, at manden betalte hver
en ore tilbage over den kommende arraeekke. Og da han senere blev
overfaldet oghavde indbrud i sin egen lejlighed og Eidolons pengekasse
var med pa listen over stjélne ting, sa skal det hojt og tydeligt siges, at
der i pengekassen ikke la andet af Eidolons ejendom end kvitteringer.
Sa pa trods af at Dennis Godballe gennem tiderne i misteenkelig grad
har veret forfulgt af uheld, sa har det reelt aldrig kostet Eidolon én
krone. Dennis forsvandt ud af miljeet i 2005 og desverre ikke er set
siden (han er dog sidenhen blevet spottet i levende live, men selv det
tog en rum tid at konstatere).

%%

Webmestre og Udvalg

Liveforeningen Eidolon markerede sig under HC-araen som en af de
klart fremmelige kreefter pa scenen i det danske liverollespilsmiljo.
Seerligt i vores brug af kommunikationsteknologien, kan vi vist godt
prale af at have veret nogle ar forud for vores tid. Seerligt med vores
hjemmeside var vi i et par ar klare pionerer i rollespilsmiljoet. Fra *97
til ’98 indeholdt den bl.a. "Almanakken’, som var den pa daverende
tidspunkt eneste fast opdaterede kalender over rollespilsarrangementer
i landet. I 98 snublede en journalist fra computermagasinet Web
World sagar over hjemmesiden og udgav felgende anmeldelse med 4
ud af 6 stjerner:

“Liveforeningen Eidolon, der horer hjemme i Arhus, arrangerer
liverollespil, og det gor de uden tvivl godt. I hvert fald, hvis de holder
samme stil som pd web-stedet. Der er der helt kontrol med oplysninger
om foreningen, medlemmerne, spillene og hvad det hele egentlig gar ud
pa. Lees reglerne i to af foreningens spil, LoCon og Fantasy, samt den vildt
speendende fremtidsvision, der foregdr i cyber-settingen Cyberia og som
skulle kunne danne rammen om mange forskellige scenarier. Designet er
ensartet og funktionelt, og informationerne seriose og speendende. Lidt
mere dynamik pa drengen i form af illustrationer af for eksempel dragter
og spilsituationer ville dog ikke veere af vejen. Men alt i alt et rigtigt godt
web-sted.”

Denne udvikling levede vi hejt pa i mange ar efter, uden at
hjemmesiden pa nogen made fulgte med resten af samfundets hastige
informationsteknologiske udvikling, hvor det efterhanden var blevet
en reguler vittighed at eidolon.dk var state of the art anno 1998”. Det
var saledes forst i 2007 at den joke blev os for treettelig og vi endelig fik
taget os sammen til at s& lavet en ny og tidssvarende hjemmeside. Men
fordums hjemmesidemsessige storhedstid kommer vi nu nok aldrig
teet pa igen. I disse ar var meget af Eidolons aktivitet baret af vores
udvalg. Vi havde en struktur, hvor en overordnet bestyrelse tog sig af
de store linier, ved siden af at arrangere vores egne projekter, og et antal
udvalg som saledes kunne koncentrere sig om at lave aktiviteter.
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Gennem arene havde vi ganske mange udvalg: Inkvisitionen
i Ringkebing (med scenarier som Pax Orbis, Pax Mortis, det
ulykkesramte Raukovs Haevn, “Horrorscenariet i Hee som aldrig
fik et navn” og fortsattelser til Morkeskoven-serien, hvor min
beremmelige preestekarakter fra 95 stadig levede videre i kraft af byen
Ragnarsminde, pa samvittigheden), Fraktion Rottweiler (som stod
bag Livet Ondskab og Carolines Cafeteria), og senere Projektet (den
mangearige og populere kampagne For Lyngholms Skyld i Aulum)
i Holstebro, LVE Sektor i Aalborg (med en bedriftsliste der er alt for
lang til at neevne, men som maske serligt huskes for scenarier som
Paranoia Live, Horrorcon, Skt. Peters Disciple, Madame Toussauds
III: Voksbold og, ikke mindst, klassikeren Fyraften) og de konsekvent
sammenbrudsramte Det Okkulte Rad, Idébanken og De EFFEKTive i
Arhus.

11999 dukkede der sagar planer op omkring et udvalgiKebenhavn, som
skulle g& under navnet Torpedo, med folk som HP Hartsteen og Claus
Raasted fra Legendernes Tid og DEF42 og som samarbejdspartnere.
Torpedo havde som formal at holde fester og fordre samarbejde og
netveerksvirksomhed mellem Jylland og Sjeelland i en tid hvor nseermest
koldkrigslignende tilstande herskede mellem de to landsdele.

Torpedo skulle desuden blive forlgsningen for vores allerede dengang
gamle drom om at etablere os i det kebenhavnske ogsa, nar nu
foreningen allerede var vel funderet i Vest-, Midt-, @st- og Nordjylland
- en drem som efter Torpedos alt for hurtige dod, desvaerre forst skulle
vise sig at blive til virkelighed mange ar senere i 2006, da Eidolon
Kgbenhavn blev fodt.

%%

Hyggeweekender

Igennem mange ar blev sociale hyggeweekender, under navnene
Juleweekend og Sommerweekend, en tradition. Det var en lejlighed for
vores lgse netveerk af medlemmer, aktive, arrangerer og andet godtfolk
til at kunne modes og udveksle erfaringer og idiotiske bedrifter. Nar nu
vi var en forening. der hverken havde lokaler, en fast kampagne eller
anden jeevnlig samlingsmulighed - eller overhovedet en nogenlunde
rimelig geografisk samherighed - sa havde vi et behov for at arrangere
disse hyggeweekender.

I en periode blev disse weekender dog kernen i Eidolons aktivitet og
maske serligt af denne arsag fik foreningen dermed et ry som lidt af en
drukforening — en pastand som vi siden har brugt anseelige kreefter pa
at leegge fra os, men som maske ikke var helt uberettiget, nar man ser pa
nogle de kosmiske branderter, der ikke sa sjeeldent blev lagt for dagen.
Jeg selv stod vist beklageligvis ikke bagerst i keen, nar de moralske
toemmermeend fik grobund nok til at blive mobbehistorier med érelang
levetid. @verst pa listen over astronomiske fortrydeligheder, star dog
vist Juleweekend i 2002.

Eidolon Ringkebing havde det ar lejet en hytte pa vestkysten, hvor vi
alle var taget til, og de vade varer skortede det sandelig ikke pa. Alle
blev ekstremt berusede, men jeg selv toppede vist alle rekorder, ved,
midt om natten, at stavre ind i hytten, hvor vi skulle sove, og i min Ole
Thestrup-fuldskab at have mere end almindeligt sveert ved at se forskel
pa toilettet og den keje, hvor den i evrigt utrolig leekre, men dybt
beklageligvist lesbiske, pige 14 og sov. Bade jeg selv, hende og resten af
hyttelejren blev veekket ved de ekstremt hojlydte skrig, der er resultatet
af et mode mellem alkoholvarm urin og sovende pige.

%%
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Hareposten
Vi bliver ofte mgdt med undren ved navnet pa vores medlemsblad
Hareposten. I 1999 forklarede HC historien saledes:

"I starten var vores idé at Hareposten skulle veere et landsdcekkende
livemagasin, hvor foreninger som os selv kunne reklamere for deres
arrangementer og hvor vi kunne publicere artikler om live. Den skulle
primeert veere finansieret af annoncer, men til det forste nummer lykkedes
det os ikke at skaffe en eneste. Vi sendte det nu alligevel pd gaden og
habede pa, at vi sda kunne skaffe et par annoncer til nceste nummer.

Det mislykkedes, sd for vi braendte flere penge af pa det, besluttede vi os
for at droppe idéen med et landsdaekkende livemagasin. I stedet lavede vi
Hareposten til et lille A5-blad, der de forste par numre mindede mest om
en informationsfolder med nyheder til medlemmerne, hvilket da ogsd var
bladets vigtigste funktion. Siden da har Hareposten udviklet sig betydeligt,
og har med faste annoncer, fede artikler og en fast udgivelsesfrekvens sat
sig fast som en meget vigtig del af Eidolons aktiviteter.

Harepostens navn stammer tilbage fra for Eidolon blev stiftet, da HC
inden turen til En Saga fra Evigheden lavede et skrift der blandt andet
forklarede hvordan vi skulle komme til Sjeelland. Da livescenariet foregik
i Hareskoven i Kobenhavn, kom det som en helt naturlig ting at dette
skrift selvfolgelig skulle hedde Hareposten.”

Selvom der i mellemtiden er gaet 10 ar, sa ville det grundleeggende
veere den samme historie, jeg ville forteelle, hvis jeg blev spurgt om
det i dag. Vi har pa de 12 ar, der er gaet, udgivet 34 numre, skiftet til
A4-format og plejer at ligge omkring 20 sider. Mogens Hoegsberg var
redakter i starten, men derefter varetog HC tjansen i de naeste mange
ar, hvorefter Mikkel Baekgaard tog over efterfulgt af Danni Rune. Theo
Christensen og Ulf Porup Thomasen lavede hver et enkelt nummer
inden Mads Havshej i 2005 tog over.

Mads er stadig er redakter pa bladet. I de forste mange ar bar bladet
meget preeg af at vaere et medlemsblad med referater og anmeldelser
af foreningen aktiviteter samt ofte ret indforstaede artikler, men siden
Mads tog over, er bladet abnet mere op og ma siges at have faet et
keempe loft indholdsmeessigt. Et sted i skyggen ligger den gamle
ambition om at vere et landsdekkende livemagasin nok stadig og
lurer, specielt nu hvor Rollespilleren er afgaet ved deden, men mange
gange har man i rollespilsmiljoets historie set at resultatorienteret
tunnelsyn har forceret en kvantitativ malseetning pa bekostning af den
kvalitative med kortvarig levetid som efterladenskab.

Saledes holdt det op med at veere Eidolons mél at veere en alfavnende
paraplyforening, at have som mél at lave det landsdakkende
rollespilsmagasin eller at have den altomspandende webportal, at have
flest deltagere, flest medlemmer, bedst ekonomi eller de storste og mest
hyppede scenarier. Vi tror pa at kvalitet komme indefra og nedefra og
vokser, hvis det er godt nok, og at den interesse for og investering i
de ting vi laver som dermed kommer, séledes er eegte. Med Mads ved
roret bag den nye generation af Hareposten, tror vi pa at vi derigennem
er pa det helt rigtige spor.

%
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Det Spydige Hjorne

Det eneste gennemgédende element i bladet alle arene har veret Det
Spydige Hjorne. I det forste nummer af Hareposten i 1997 lod det
séledes:

“Hej, og velkommen til Kritisk Forum! Det er her, vi allesammen kaster
os ud i et orgie af kritik, brok og spydige kommentarer. Hver gang, I synes,
der er et eller andet, der er noget pis, sd er det her jeres smad ubehagelige
breve bliver offentliggjort. Hvert eneste tilfeelde af idiotisk inkompetence
pa vegne af de modbydelige Eidolon-narhoveder (hvem? - red.) vil blive
vendt og drejet til uigenkendelighed her.

Hver gang HC sender sa mange penge i spil at selv orkerne kan kobe
skoven; hver gang Ragnar dor i et scenarie for pd mystisk vis at genopstd
i neeste scenarie som Ragnars hemmelige tvillingebror Bavner; hver gang
Mogens kravler i sit demon-kostume uden at der er andre end ham
selv, der fatter noget som helst; hver gang Jesper laver sine troldearme sd
store at han neermest sender halvdelen af de ellers sa modige elvere pa
hospitalet, og hver gang Houmann lige pludselig begynder at seelge sine
Magic-counters som magiske juveler - ja, sd er det her, vi allesammen vil
bryde ud i en sand symfoni at bandeord og tilsvinende spydigheder.
Okay, arenaen er jeres. Nu kan I s nedfeelde jeres aldeles ligegyldige
meninger, sd kan jeg finde saks og lim frem, klippe alle jeres sode og
venlige ord om HCs hdr, Mogens’ termoundertoj og Houmanns familie
ud og klistre en masse slimede bandeord ind i stedet for. Sorg for at sende
hvad I nu end har at sige til mig i stedet for ham den modbydelige stodder
til Mage...jeg skal nok sorge for at jeres budskab kommer frem til hele den
savlende offentlighed. Og nu vil jeg sa kravle tilbage i mit bur for at finde
pa nye kreative forncermelser til nceste gang...”

Det startede egentlig som bladets brevkasse, hvor jeg i kraft af mine
(dengang) umédelige evner ud i spydighedens finurlige kunst straks
fik tildelt redakterposten, men i det allerforste nummer havde vi
naturligvis ikke modtaget nogle leeserbreve, sa HC udgav sig fluks som
”Egon, en lille australsk keelehval” og skrev et surt indleeg, hvor han
pev over at “onde folk partout skulle myrde”

Det stod allerede meget hurtigt pinligt klart, at der ikke just strommede
ind med leeserbreve, sa efter et par numre blev Det Spydige Hjorne
omdannet til en klumme, som jeg saledes har skrevet fast igennem alle
arene. Af og til blev Spyddet skrevet af diverse gaesteskribenter, men
disse blevet altid kommenteret af mit alter ego — underskrevet ”/Spyd”.
Kun én gang glippede det!

I Hareposten 27 i 2005 gik redaktionsprocessen pludselig s& hurtigt at
jeg ikke naede at fa skrevet et Spyd for efter bladet var sendt i trykken.
Det Spydige Hjorne blev dog skrevet, printet separat og medsendt i
form af et "indstiksspyd”, men dette var naturligvis ikke nok til at holde
symfonierne af klagerab fra de trofaste laesere tilbage. Med denne bade
bekreftende og forpligtende reaktion, ser jeg jo ikke nogen anden
mulighed at blive ved mange ar endnu.

%

BEAST

Ser man pa Eidolons udvikling i forhold til det gvrige miljo, sa var 1998
klart et skelseettende ar. Vi havde til En Saga fra Evigheden konstateret
at der fandtes liv andre steder i (rollespils-)universet, men det var reelt
forst til BEAST *98 (Bare Et Alternativt SommerTreef), at vi virkelig fik
miljeet ind pa kroppen. HC, Houmann og jeg tog med til denne ugeiet
sommerhus, hvor malet som sadan ikke var andet end at hygge sig med
ligesindede som underholdte hinanden med forskellige selvmedbragte
aktiviteter. Selv havde vi forberedt scenariet Exordium, der handlede
om en kongres med forskellige alternative bidragsydere som deltagere.

Serligt husker jeg den legendariske journalist Bertil F. Sandholm,
spillet af Andreas Skovse, som sidenhen skulle blive en gennemgaende
karakter i mange journalistisk naergdende sammenhenge i bade
Hareposten, til Fastaval og som birolle til diverse @vrige scenarier,
og samt det frivole hippiekollektiv, Sommerly, der indrettede sig i et
overordentlig frisindet bollerum, hvor den charmerende Houmann
hurtigt blev ekstremt populer og den dag i dag huskes for gentagne
gange at “ga helt over gevind!”
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Man skulle nok have veret der, men for os der var det, var denne tur
faktisk overordentlig skelsaettende for mange af de veesentlige initiativer
som skulle fodes i de kommende ar...indenfor Eidolon og udenfor.
Jeg har siden talt med adskillige, som er mig rerende enig i at netop
BEAST ’98 var starten pa rigtig mange af de relationer som skulle blive
betegnende for rollespilsmiljoet i en lang arraekke fremover.

Og det pa trods af at HC, Houmann og jeg, som de grenne, unge
vestjyder vi var, som det forste da vi var ankommet til hytten, parkerede
os ved et bord og hev Magic kortene frem, imens alle de andre som
for leenge leenge siden var vokset fra dette smabarnlige pjat, kiggede
skaevt til os, og Ernst, som noget af det forste, tordnende og bulrende
beordrede os til at vaske gulv...for vi skulle jo for fanden ikke tro at vi
var noget...

%%

Formandsskab

Da HC-regimet sluttede i 2000, var jeg den oplagte arvtager. Jeg
droppede kassererposten og tog den mere initiativkreevende
formandskasket pa. Jeg havde halvaret forinden veeret i Sverige pé et
studieudvekslingsophold, og havde derfor ikke vaeret med i oplebet
til dette markante skift. Men jeg kom hjem med fornyet energi, men
retfeerdigvis ogsa en forestilling om at dette alt andet lige var en
overgangsordning.

Min ambition var at overtage foreningen efter HC, finde en vej til at
kunne fa foreningen til at fungere og leve videre uden sin bzerende
kraft og fordre det uundgaelige generationsskifte. Jeg vidste, at jeg ikke
havde den samme energi og investeringsvillighed, som HC havde hatft,
men som han jo sa ogsa endte med at braende ud pa, men foler dog at
jeg havde en storre fremsynethed, som jeg saledes brugte mit forste ar
som formand pa at kultivere. Det var et ganske stort skift for mig at
ga fra at veere den praktiske bagvedstaende figur, til pludselig at skulle
veere den drivende visionzre kraft.

Efter en indledende tilvendingsfase blev foreningens projekt dog
hurtigt at danne en model for at omdanne Eidolon til en landsforening,
og saledes naturligvis at salge denne idé til resten af foreningen og
derigennem virkeliggore den. Tanken var at skabe en opsplitning
imellem den gruppe af mennesker som stod for de generelle
praktiske foreningsmeessige rammer, Hareposten, hjemmesiden og
medlemsregistreringen, og de mennesker som lavede scenarier og
andre aktiviteter.

Veegtningen imellem disse to grundleeggende typer af arbejdsopgaver
var en problemstilling som HC mange gange bragte op, men aldrig
opnaede at fa skabt en lgsning pa. Idéen, som stadig fungerer i dag, er
at det kreever andre og mere kontante evner og langt mere stabilitet at
administrere og udvikle de foreningsmaessige rammer, hvor det kraever
meget mere idé, drive og engagement at lave aktiviteter. Vi opnaede
vores mal og til generalforsamlingen i 2001, lykkedes det at omdanne
Eidolon fra en Arhusbaseret forening med lokale udvalg, til at vere
en graesrodslandsforening efter spejderorganisationernes model med
lokalforeninger rundt om i landet.

Straks efter tog jeg selv et ars pause fra foreningen efter den filosofi at
foreningen bedre kunne foretage det nedvendige generationsskifte, hvis
den blev tvunget til det i mit fuldsteendige fraveer, men kom allerede
aret efter tilbage i formandsposten for Landsforeningen Eidolon
(hvor jeg den dag i dag stadig sidder som formand). Landsforeningen
arvede siledes de foreningsrammemaessige opgaver med at varetage
medlemsregistrering, medlemsblad og hjemmeside, imens de lokale
foreningsorganer si gerne skulle kunne fa frigivet de ressourcer vi
i sa mange ar forinden havde brokket os over manglede til at skabe
reelle aktiviteter. Gennem érene har Landsforeningen Eidolon saledes
kunnet prale af medlemsforeninger i Arhus, Aalborg, Holstebro,
Ringkebing, Ulfborg og, endelig i 2006, Kebenhavn. Skiftet fra at have
en steerk central bestyrelse, der selv trak hovedparten af leesset med
bade de foreningsmessige rammer og de indholdsmaessige aktiviteter,
til at de tilbageveerende af disse mennesker udelukkende brugte deres
kreefter pa de foreningstekniske ting, var dog ikke nem.

%
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Generationsskifte

Det generationsskifte vi dermed i den efterfolgende tid
gennemgik, var saledes frem til 2002 teet pa at sla foreningen ihjel.
Lokalforeningsbestyrelserne magtede ikke deres opgaver og de
erfarne kreefter var skredet. Det var sdledes her jeg tradte tilbage
i bestyrelsesarbejdet, samtidig med at nogle af de gamle kreefter fra
Ringkebing, Danni Rune og Ole Serensen, i mellemtiden var flyttet til
Arhus ogi2003 gikind og overtogarbejdet i Eidolon Arhus, genoplivede
foreningen og dermed markerede det endelige generationskifte i
Eidolon - med en helvedes masse sociale aktiviteter, et magelost drive
og en ny form for Hyggecon med penge pa kistebunden. Elias kom til
to ar senere og overtog formandsposten efter den karismatiske Danni
og senere Ulf Porup Thomasen, der, sammen med sin bror Bjern,
gjorde sig kendt for at lave anderledes og nyskabende scenarier som
Society 41 og Uskyldighedens Melodi.

Serligt Ole Serensen kommer man heller ikke udenom, nar man taler
om den nyere periode af Eidolons historie. Han startede som en ganske
lille dreng med at deltage i Morkeskoven kampagnen i Ringkebing og
var med i den gamle gruppe derude, Inkvisitionen, men det var sa forst
en del ar senere at han dukkede op igen, som et kendt ansigt, i et mere
aktivt engagement. Som en af de mest stabile krafter gennem tiderne,
var det Ole der for alvor overtog det okonomiske ansvar.

Siden trak han sig tilbage fra den direkte kassererpost, men har altid,
med en umadelig integritet og ro og et solidt overblik, veret den
faktor, som har sikret at de nye kreaefter fik hjalp, at ekonomien aldrig
lgb lgbsk og at der blev godet olie pa vandene, nar konflikterne af og
til kunne blive lige lovlig hede. En tendens som jeg jo nok selv ma
indremme af og til at have veeret lidt for god til at fordre i mit fokus
pé at na de resultater, jeg har sat mig for at nd. De gange hvor jeg er
havnet i ophedet diskussion med Bjorn Porup Thomasen eller Theo
Christensen, har desvearre ikke veeret f4, og der hvor mine diplomatiske
evner har veret inderligt og totalt fraveerende, har vi veeret velsignede
at have folk med besindigt pragmatiske overblik som Ole og Mads
Havshgj.

Oles dybe "Ikke igen!!!”-suk er velkendt, nar jeg igen har lavet rav i
den, og han endnu en gang arver lorten med at skulle tale Theo eller
Bjorn til ro, samtidig med at jeg med bernehavepaedagogtreengende
talmodighed, skal underleegges damage control. Jeg er sikker pa at
de supernovaeksplosioner, der af og til er forekommet i det danske
rollespilsmiljo, nar en kasserer igen er lobet med kassen eller bare ikke
har veaeret sit ansvar moden eller nér stridende grupperinger internt
i en forening splitter organisationen i to, ofte med det resultat at
begge regnorme der, kunne vare undergaet, hvis bare de havde haft
Ole. Nar jeg saledes, i denne beretning, starter ud med at ikonificere
mange ars erfaring og de lange seje traek som foreningens livskerne, s&
legemliggores dette veerdigrundlag i seerlig grad i ham.

I de nyere ar har foreningen sa udviklet sig igen i retning af at veere
en netvarksforening i en bredere kulturel sammenheng, hvor
foreningsapparatet i sig selv fungerer som en aktivitetsunderstottende
verktojskasse og stabilitetsramme for det favnende sociale
interessefaellesskab. Vi har ikke lengere ambitioner om konstant
at skulle producere en lind strem af aktiviteter, men ser foreningen
som den loftestang vi hiver frem, nér forskellige idéer popper op og
interessenter i vores netverk gribes af engagement.

Vi vil hellere skabe kvalitet end kvantitet og i et kreativt miljo, skal
systemet derfor understotte mennesker og idéer og ikke omvendt,
sddan som vi i foreningens unge ar forsegte at skubbe liv i foreningen
for foreningens skyld. Det har nok ogsé ganske meget at gore med at vi
er blevet aeldre. Vi var unge, ivrige, ambitigse og energiske.Ringkebing
var stedet hvor Eidolon blev fedt og hvor vi, som var de oprindelige
stiftere, havde vores rodder. Jeg var derfor altid glad for at Eidolons
virke i Ringkebing levede videre i sa mange ar efter at vi selv var holdt
op med at atholde scenarier der eller overhovedet kom der serlig
tit. Jeg kunne ikke lade veere med at blive stolt, nar jeg kom hjem til
min far i Hvide Sande og herte historier fra min stedmor (som var
folkeskolelaerer og i evrigt er Kresten Osgoods mor, som undervejs
giftede sig med min far, og som derfor havde veeret med, da Kresten og
jeg rendte rundt og legede rollespil i vores barndom).
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Ringkobing

Hun fortalte nemlig om, at hendes elever havde veeret i Ringkebing og
spille liverollespil i Eidolons kampagne og med store armbevaegelser
fortalte ivrigt om deres oplevelser der fra. I Ringkebing undergik
Eidolon adskillige generationsskift og i takt med at de aktive blev
feerdige med gymnasiet og flyttede til Arhus for at studere, kunne
Eidolon Arhus med stor gleede overtage de traenede krefter. Det var
iseer det at vi havde Ringkebing som en slags "training ground” for nye
arrangerkrzfter, der gjorde at vi i Arhus havde sa relativt nemt ved at
have en nogenlunde fast tilflydning af aktive og kompetente kreefter.
Denne model korte rigtig godt helt indtil 2005, hvor der desverre gik
skar i glaeden.

Den davaerende bestyrelse i Eidolon Ringkebing blev treette af deres
arbejde, men i stedet for at kommunikere noget videre til bestyrelsen i
Arhus eller overdrage foreningen til en ny generation, saidan som deres
forgeengere havde gjort det i 8 ar, sa besluttede de sig for at nedlaegge
foreningen...og det endda uden at fortalle nogen om det. Det var
séledes forst i 2006, at det helt stod klart for os at Eidolon Ringkebing
var blevet nedlagt. Udover den manglende kommunikation, blev sagen
bade speget og kompliceret af at beslutningen reelt var blevet truffet af
to af bestyrelsens medlemmer, som endvidere var blevet bemyndiget
raderet over de 30.000 kroner, som pa daverende tidspunkt befandt
sig i foreningen.

Jeg ma indremme at jeg blevtemmelig rasende, da jeg efter lang tid fandt
ud af at min gamle forening var blevet lukket og de ansvarlige havde
taget pengene (hvoraf de retferdigvis i deres egen bestyrelsesperiode
selv havde genereret hovedparten) med ud i en selvstaendig stottefond.
Kampen var imidlertid allerede tabt, da vii de gvrige dele af foreningen
jo ingen raderet havde over Eidolon Ringkebings rettigheder som
selvsteendig forening og ikke havde nogle personlige kontakter tilbage
i Ringkebing og nu var der ogsa gaet sa lang tid at sagen ikke stod til
at rede. Konflikten blev lukket ved et kompromis omkring at pengene
blev tildelt i stotte til scenariet Uskyldighedens Melodi.

P& den made kunne der da i det mindste ikke stilles noget
sporgsmalstegn ved om pengene var blevet fusket ud til personlig
vinding eller ved noget andet forsvindingsnummer. Intriger har altid
veeret en herlig mekanisme i rollespil, og, som en beklagelig bivirkning
heraf, et nemt opstaeligt tema i relationen imellem forskellige mere
eller mindre isolerede grupper i miljoet. Det har virkelig ikke krevet
store meengder af manglende kommunikation for at skabe et solidt
fiendskabsforhold.

%

Fjenderne

Jylland - Sjeelland konflikten verserede i mange ar, og blev reelt forst
ligegyldiggjort, da Einherjerne og et udvalg af Kebenhavnske pionerer
begyndte at deltage i hinandens scenarier og kampagner og startede
netveerks- og festinitiativet "SOS - Seed Over Sundet” Eidolon var
dog ogsa pa vores egen made og i det sméd med til at udflade denne
kloft, men reelt har vores storste rolle i forhold til fjendtlighedstemaet,
veeret i relation til den infamese og i virkeligheden aldrig seerlig reelle
Einherjerne - Eidolon konflikt.

I mange ar verserede der et uudtalt fiendskab mellem vores to
foreninger. Sandheden var at denne udelukkende kom ud af at vi aldrig
talte sammen, hvormed smedehistorier og manglende forstéelse for
hverandres forskelligheder fik fremragende vakstbetingelser. Det er
merkeligt i dag at teenke tilbage pa en konflikt, der var sa tom, og som
forsvandt det gjeblik vi bestemte os for at gere noget ved det og gjorde
en egentlig indsats for faktisk at tale sammen.

Hvor ”Seed Over Sundet” arbejdede ud fra den dubigse filosofi at "Intet
fordrer godt samarbejde som feelles afkom!”, sa antog vi eegteskabseden
i lidt mindre kropsvaskedelende form, og giftede os i stedet med
Einherjerne ved at dele bestyrelsesmedlemmer med dem, hvor
Morten Brendum og Morten ’KZ’ Tellefsen saledes var aktive i begge
foreninger.
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Hyggecon

Eidolons store flagskib har altid veret Hyggecon -
liverollespilskongressen, der som regel kan prale af at veere Danmarks
storste, wldste, hyggeligste og eneste, om end sidstnaevnte af og til
udfordres af den kebenhavnske kongres Forum. Ved kongressens
fodsel, lad formalet:

“Eidolon og Sputnik er gdet sammen om at fi en hyggelig con op at std
i efteraret 1998. Idéen er at vi vil satse pd to ting: livearrangementer og
symposier. Kort og godt geelder det om gennem workshops og symposier
at fa en diskussion i gang mellem livearrangerer og rollespillere, og fd
flere folk til at kende hinanden. Og selvfolgelig at fa nogle fede lives op
at sta.

Hvad der derudover skal foregd pa conen er helt op til deltagerne. Hvis
du har en ubcendig trang til at lave en tabletop-konkurrence eller bare vil
styre dit scenarie, jamen sd gor du bare det. Under conen vil vi lave en
Information, hvor man hele tiden kan ga hen og hore hvad der sker og,
hvor spilledere kan heenge opslag op om at de vil styre et scenarie klokken
X og mangler spillere osv. Og derudover vil vi overtale en eller anden kok
til at lave noget leekkert mad til os, vi vil naturligvis have en ConKiosk
og alt sadan noget.

Udover blot at have livearrangementer, planlegger vi som sagt at lave
workshops (eksempelvis sminke-workshops o.l.) og symposiet, dvs. abne
meder hvor vi eksempelvis kan diskutere hvad vi vil med Sleipners
Liveudvalg og hvad vi ellers far af gode idéer og forslag”

Sédan lod det i ’98 og sadan lyder det faktisk ogsa langt hen af vejen i
dag. Kongressen har i mellemtiden faet langt mere erfaring pa bagen,
”Sleipner” er blevet byttet ud med "Bifrost” og meerkeligt uforstaelige
ord som “symposier” har aldrig vundet indpas, men med en nogenlunde
ligelig veegtning mellem liverollespilsscenarier, workshops, mere eller
mindre akademiske debattiltag og rent underholdningsorienterede
sociale aktiviteter er i stedet blevet seedvane.

Hyggecon blev i de forste mange ar ledet af HC og dette fortsatte
han ogsd med i to ar efter han tradte tilbage som foreningsformand.
Hyggecon har skiftet frontperson adskillige gange, med folk som
Pia Frederiksen, Danni Rune (2% gang), Mads Bovbjerg og David
Thorhauge (der tog tjansen i ’08 og igen i ’09). HC tog sagar en tur til
ved roret i ‘05.

I 2002 indstiftedes der en pris for nedskrevne livescenarier med det
formal at fordre at flere livescenariearrangerer tog springet til at vaere
forfattere og fik nedskrevet materialet, sa rollespillene kan keres
flere gange i stedet for at vere store, tunge og ressourcekraevende
éngangsforestillinger. Jeg var selv initiator til indstiftelse af prisen, som
vi debte Onklen, en Onkel eller HyggeOnklen (kert barn har mange
navne), og sad som juryformand de forste 6 ar, hvorefter Kenneth
Mikkelsen har taget over. Prisen har haft varierende succes i forhold til
sit formal, men vi tror fortsat pa det lange seje traek og de mange sma
sejre og héber stadig pa at vi, via denne pris eller ved arbejdet omkring
den, formar at fa skabt sterre opmerksomhed og interesse for at fa
nedfeldet, dokumenteret, delt og foreviget alt det kreevende arbejde.

Det store skift for Hyggecon var imidlertid i 2006, da det blev
besluttet at flytte kongressen fra at have varet baseret pa forskellige
arhusianske skoler, til at ligge pa den dengang nyetablerede @Osterskov
Efterskole. I dette det forste spaede ar for skolen, var det i udpraeget
grad et pionérprojekt til feelles fordel, hvor skolen havde brug for al
den aktivitet, opbakning og deltagelse fra rollespilsmiljoet den kunne
opsteve, men hvor det jo sa hurtigt i det efterfolgende ér viste sig at
veere en overordentlig levedygtig institution, som i langt hejere grad
kunne tillade sig at stille krav til sine samarbejdspartnere end det var
tilfeeldet inden idéen helt var blevet til reel virkelighed. Men vores tro
pa den vision, der skulle blive til @sterskov, viste sig at beere frugt og
kongressen har sidenhen levet i et fantastisk samarbejde med skolen.
Vi kan med stolthed sige at dette har veeret den bedste beslutning for
Hyggecon siden kongressens fodsel, og at det har givet umadelige
fordele i forhold til kongressens kvalitet.
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Iseer har det gjort det ufatteligt nemt for os arrangerer at atholde et
arrangement pa et sted hvor samarbejdsvilligheden er enorm, prisen er
overkommelig og faciliteterne overdadige. Siden 2006 er udviklingen
for Hyggecon hvert ar kun géet én vej: Deltagerantallet er steget,
kvaliteten er blevet bedre, gkonomien bedre, deltagerne gladere,
antallet af fejl og problemer for arrangererne feerre, arbejdsbyrden for
arrangererne mindre, opgaven i at samle en arranggrstab nemmere og
kongressens ry kan vi bestemt godt veere stolte af. Vi forseger at favne
bade dybere og bredere og har fortsat en klar ambition om at vi kun
bliver ved med at lave Hyggecon ar efter ar, fordi vi inderligt tror pa at
det er en indsats som ger en forskel.

Hyggecon har altid veret en kongres af et overskueligt logistisk og
organisatorisk format, som har gjort at det har veeret en overkommelig
opgave at eksperimentere med forskellige kongresmodeller og hvad vi
ellers har mattet komme op med af maerkelige idéer. Ved adskillige
lejligheder, har Hyggecon veeret den forsegssandkasse, hvor idéer har
veeret blevet afprovet i en hdndterlig praksis inden de den efterfolgende
paske, er blevet implementeret i den langt sterre kongres Fastaval.

Vi er selvfolgelig stolte over at vores institution kan bruges til dette og
har bestemt fortsat taenkt os at vaere absolut og aldeles frygtlose overfor
at afpreve idéer og tiltag i denne sammenhzeng. Hvis ikke Hyggecon
er til for at veere et eksperimenterende og praktiske afprevende forum,
sa ved jeg snart ikke hvad formalet skulle veere med ar efter ar at bruge
kreefter pa at stable kongressen pa benene. Det er vigtigt at skabe et
rum, hvor de rigtige mennesker modes og udveksler og etablerer
erfaringer, men det er ogsa vigtigt at have en tilgaengelig sandkasse,
hvor enhver der har modet til det, kan eksperimentere med sine egne
vilde 10-meter vipper. Samtidig fungerer Hyggecon for foreningen
som den samlende faktor, der gor at vi i hvert fald én gang om aret,
kan sige at vi star sammen og skaber et konkret, markant og favnende
produkt. Sammen med de mere lgse netvaerksforbindelser og de faste,
men mere asynkrone eller énvejsorienterede, kommunikationskanaler
som Hareposten og hjemmesiden, har Eidolon derigennem den
identitetsbaerende aktivitetskerne, som udger foreningens rygrad.

%%

Tilbageblik

I dag har rollespillet for mange af os taget en mere serigs drejning. Jeg
selv har taget en uddannelse som skuespiller, @Osterskov Efterskole er
blevet arbejdsplads for folk som Jakob Bavnshej, Morten KZ, Kenneth
Mikkelsen og mange andre fra miljoet, og rollespillet har i mange
forskellige former sneget sig ind i vores respektive beskeaftigelser, som
undervisningsmedie, peedagogisk redskab, teambuilding, eventmageri,
kommunikationsmedie, forfatterskab og i mange andre udformninger.

Enudviklingsomingenafoshavde setkomme, dajegsammen med mine
bedste venner i 1997, som ung, nerdet og introvert datalogistuderende,
kastede mig ud i at varetage ekonomien for en rollespilsforening. I dag
kan vi sa se tilbage pa en begivenhedsrig historie og den vej som har
bragt os til hvor vi er i dag. En vej som forhabentlig gor, at vi kan sta
her igen om 20 ar og se at lige sa meget har veret sket i den periode og
at vi, som de mennesker vi er til den tid, har taget vores hobby med os
i den form, som den forhabentlig forandrer sig til undervejs.

For mit eget vedkommende tror og héber jeg, at jeg med udgangspunkt
i skuespillets verden, kan vaere med til at videreudvikle selve det rent
rollespilsmeessige i rollespillets miljo. Skuespil og rollespil har to vidt
forskellige perspektiver, men jeg har nu alligevel sa meget keerlighed
til min gamle hobby at jeg, selvom jeg i mit fag til al rigelighed far
tilfredsstillet mine behov for at agere, stadig har lyst til at ville gore
en forskel her. Og jeg har stadig en drift imod at skabe mit eget, uden
synderlig skelen til hvad og hvordan andre gor.
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Elsebeth Kjeer Olesen (f. 1953) har veeret i rollespillets verden siden o

slutningen af 70erne og oplevede det forste Dungeons ¢ Dragons. Hun Hvor fantaSIenS
har veeret formand for Ripen LiveRollespil i mange dr og kan uden at

prale kalde sig for en af de mest erfarne rollespillere i Danmark. Hun er

kendt for at veere en kvinde med holdninger og er ikke bange for at slds b d

for sine idealer - noget som mange Ribe-rollespillere kan veere glade for. g r&ns e r ry e S
Hun er et af den slags mennesker som det er sveert ikke at respektere
selvom man kan veere uenig med hende, og under hendes kyndige
hand har Ripen opndet en status i lokalmiljoet som mange andre
rollespilsforeninger kun kan dromme om.

af Elsebeth Kjaer Olesen

- en fortelling om at gore tingene pa sin egen made
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“Vi har altid gjort det pa vores made.”

Ripen LiveRollespil startede pé initiativ af en gruppe unge fyre, der
havde bordrollespillet og computerspillene som baggrund. Foreningen
blevstiftet ognavnet Ripenblevvalgt,dadeter dethelt gamle oprindelige
navn for Ribe. Det passede pa den méde meget godt sammen med
udtrykket live rollespil, s& foreningens navn béade signalerede hvor
det fandt sted, og hvad der foregik. Inspireret af hvad der skete andre
steder med live rollespil - iseer i Hareskoven ved Kebenhavn - sa det
forste scenarie dagens lys i foraret 1995 i Galgeskoven ved omfartsvejen
omkring Ribe. Det var iscenesat af en scenariegruppe der lagde de
overordnede plots, som spillerne kunne folge efter egen interesse, og
dette har varet konceptet i alle arrangementer siden. Omkring 25
deltog, og grunden var lagt til en fortlobende kampagne i en etableret
forening. Et enkelt dognscenarie blev det ogsa til i Galgeskoven.

De forste scenarier foregik i verdenen Griffenborg, men stedet var ikke
helt optimalt, og efter sommeren 1996 flyttede Ripen sine aktiviteter
til Tange Plantage teet pa Ribe; i et mindre fredet skovomrade ejet
af Ribe kommune. Den eksisterende kampagneverden Griffenborg
blev udspillet, de fa overlevende sejlede vaek og ankom til det neeste
scenarie i den nye verden Woltheim pa et nyt spillested, der skulle vise
sig at blive Ripens faste location fremover. Fundamentet var nu lagt
til, at arbejde med foreningen som sadan, og kampagnen udviklede
sig over de naeste 10 ar. Den grundleggende ide med foreningen var,
at en fortlobende kampagne og de personlige medlemmer skulle
beere foreningen og give rum og plads til andre eksperimenterende
aktiviteter, og derudover skulle Ripen vere synlig i lokalomradet
gennem lokale kulturelle arrangementer. Deltagerantallet og antallet
af medlemmer i foreningen steg stot og roligt over érene, og ved
afslutningen af Woltheimkampagnen i november 2006 havde
foreningen 200 medlemmer og en betragtelig maengde af gaestespillere,
sa deltagerantallet til scenarierne la et sted mellem 200 og 300
deltagere. De mange geestespillere var i det lange lob en ren guldgrube
for foreningen, og Ripen fik i 2001 med godkendelse fra det daveerende

Ribe kommune bygget et 40 kvadratmeter treehus med indlagt vand og
toilet i plantagens udkant. Det var stort da bestyrelsen gennem érene
havde keort alle rekvisitter som telte, kostumer o.l. samt drikkevand
frem og tilbage mellem skoven og lageret til hvert scenarie. I starten
kunne det veere i bagagerummet pa en Lada og bevagede sig over
forskellige anhzenger storrelser til en lejet varevogn.

I 2005 fik vi lagt strom ind, og huset deekker fint foreningens
behov under scenarier. I 2007 byggede vi i samarbejde med Lindet
Skovdistrikt, der i mellemtiden havde overtaget skovomradet fra
kommunen, et storre "tag pa pzle” med 3 store faste bordbaenke szt
og specialsyede presenningsider lige til at haenge op, til stor forngjelse
for alle omradets brugere og iser for Ripens spillere, der nu kunne
komme under tag, nar der skulle spises, snakkes m.m.

Disse byggerier har kostet foreningen de lobende opsparede midler pa
trods af fine tilskud fra Ribe kommune, Lindet Skovdistrikt, Danske
Spil og forskellige fonde, men det har veeret det hele veerd, og har vaeret
med til at etablere foreningen pa mange mader i lokalomradet, og ikke
mindst i medlemmernes bevidsthed som en aktiv forening, der har
teenkt sig at blive og arbejde med forskellige arrangementer ogsa ud i
fremtiden.

Gennem arene har der vearet skiftende bestyrelser, skiftende
scenariegrupper og en lang reekke af folk, der har slidt i foreningen sé
visionen om gode scenarier, deltagelse i Ribes kulturelle liv og et hojt
serviceniveau overfor spillere og alle dem der yder i foreningen, har
kunnet lade sig gore. Det har ikke vaeret uden diskussioner og enkelte
svaerdslag, men i dag teller kernen i foreningen i form af bestyrelse,
scenariegrupper og praktiske hjalpere omkring 30 faste folk, og som
et symbol pa dette matte vi sidste ar udvide bestyrelsen. Der er stadig
kampvalg om posterne, hvilket vi ser som et sundshedtegn.
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Ripens aktiviteter

Woltheimkampagnen - det var her det hele startede for alvor i 1996.
En verden blev skabt med afsaet i Dungeons and Dragons verdenen
“Forgotten Realms” og med alt hvad der dertil herer. Orker, elvere,
hobbitter, dverge, sortelvere og mennesker, troldmend, alkymister,
helbredere og mange andre befolkede denne verden grupperet
omkring en raekke af traditionelle guder, der repreesenterede det gode
og det onde, det neutrale og naturens beskyttelse, samt andeverdenen.

En klassisk fantasy verden hvor der ogsa lebende kunne optrade
adskillige kendte monstre fra alverdens myter, legender og religioner
iscenesat fra scenariegruppens side eller pa spillernes eget initiativ. Det
overordnede indhold i den lange kampagne var den evige kamp mellem
det gode og det onde, og guderne der trak i tradene, sa spillerne gang
pé gang matte redde verdenen for gru og fortabelse.

Forskellige scenariegrupper skrev kosmologien undervejs, aflivede
guderne og skabte nogle nye, men konceptet med kampen om magten
bibeholdtes, og den voksende mengde af spillere grupperede sig
omkring dette. De hvide mod de gronne, de gra og brune midt i det
hele og de sorte mod alle - lidt firkantet sagt.

Der var rig mulighed for at medes med vennerne og lege sammen pa
egne preemisser; for at interagere med hinanden som man havde lyst
til. Jo sterre deltagelsen blev, jo vanskeligere var det for den siddende
scenariegruppe at lave plots, der kunne tilgodese den enkelte spiller,
og som spiller blev det efterhanden mere end vanskeligt at folge med i,
hvad der rorte sig rundt omkring.

Med opsvinget indenfor rollespillet formidlet gennem medierne, blev
tilslutningen blandt bern sterre og sterre, og spillene var pa nippet
til at drukne i grupper, der mere eller mindre planlest tagede rundt
pa stierne uden noget overordnet formal, spilodelaeggende for de der
gerne ville rollespillet, og uden at nogen kunne gore noget ved det.

Kampagnen havde spillet sig selv ud, regelsattet blev mere og
mere omfattende med regler for snart alt, og da den siddende
scenariegruppe skulle i gang med uddannelse andre steder i landet,
samtidig med at en del jeevnaldrende ligeledes havde planer om at
flytte til universitetsbyerne, tog bestyrelsen en drastisk og afgerende
beslutning om at lukke for Woltheim verdenen. Hvad der herefter er
sket i foreningen vender jeg tilbage til.

Woltheimkampagnen keorte i 10 ar med 7 endags scenarier i dret den
forste lordag fra marts til juni og igen fra september til november samt
et weekendscenarie hver sommer den forste weekend i juli. Ufatteligt
mange timers fornejeligt rollespil for utroligt mange mennesker.

%

Virus 7Q

Nogle ar efter, at kampagnen var kommet godt i gang opstod ideen
om at forsege sig med incrowd scenarier i en ny setting. Virus 7Q
scenarierne blev afprovet som eksperimenterende scenarier, futuristisk
cyberpunk med fantasy elementer, der senere skulle danne grundlaget
for 6 weekendscenarier der korte som 2 trilogier i 2004 og 2005.

Verdenshistorien blev omskrevet fra starten af 2. Verdenskrig og
historierne udspillede sig i en fremtidsverden hvor Danmark var en
Europzisk styret politistat med hovedsade i Kebenhavn, og Ribe en af
underafdelingerne med militeerpolitiet Clan som gverste myndighed.
Interaktionen foregik gennem forskellige firmaer spillerne etablerede,
hospitalet Kamizan, et spisehus der fungerede som spillebule og
musiksted, og en spillerstyret nyhedstjeneste der flere gange dagligt
leverede nyhedsblade med historier om firmaer, Clan og enkeltpersoner
opsnappet i spillet. Det var muligt for visse personer at koble sig selv
bevidsthedsmaessigt pa nettet og hente vesentlige oplysninger og
fantasyelementet repreaesenteredes ved, at der gennem eksperimenter
var opstdet metamennesker, der matte forsege pa forskellig made at
skjule deres sande identitet (ork eller elver) eller lide den visse ded.
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Scenariernes omdrejningspunkt var spillet om magt og ikke mindst at
holde lovens forleengede arm Clan stangen.

Scenen var sat i en nedlagt skole i den indre by, et mindre kulturhus
og flere af spillernes private lejligheder, sa der var en vis trafik mellem
disse steder, samtidig med at scenariegruppen lavede moder og handler
med forskellige grupper pa ébne pladser i Ribe.

Speendende alternative scenarier med stor intensitet og tempo. Et hojt
informationsniveau til den ovrige befolkning i Ribe gennem den lokale
ugeavis, det lokale dagblad, et godt samarbejde med politiet og strenge
ordre til spillerne om opfersel pa aben gade, var en forudsatning for,
at det kunne lykkes at gennemfore disse scenarier.

I Ave Clan (2004), Revolution (2004), Status Quo (2004), Fortidens
Skygger (2005), Fremtidens Bern (2005)og Dukkernes Fald (2005).

%%

Skullfight

Her er der tale om en vaskeagte Ripen opfindelse, der opstod en sen
aften i 1998 i et mindre rollespils selskab der stenede til filmen ”Salute
of the Jugger” (eller "Sallows Helte” pa dansk). Det matte veere muligt
atlave det i "virkeligheden”. Der blev eksperimenteret med blede viben
og redskaber magen til dem i filmen, lavet beskyttelsesudstyr inspireret
af det univers Juggerne optraeder i og endelig lavet regler sa simple
som muligt, og det tog nogle kampe og noget tid at finde frem til, hvad
der duede, og hvad der kunne holde. Det udviklede sig over ér, en liga
blev dannet, og det blev en fast tradition en gang i aret at keempe om
pokalen.

Ripen deltog i et venskabsbyarrangement i Tysklang hvor vi optradte
med Skullfightkampe, og for nogle ar siden da DGI hold landssteevne
i Ribe viste vi vores rollespils kampsport frem. Og hvad gar det s& ud
pa? At vinde selvfolgelig!

Og som Thomas (en af initiativtagerne) sagde til TV Syd s& handler
Skullfight om ”...at banke hinanden pa den fede made”” Det er en sport
for de seje, og der er store krav til sikkerhedsudstyr, for det er sporten
for dem, der ikke er bange for at fa tesk, der er ikke noget med at
markere, og der slds igennem. Ripen har flere gange opfordret andre
rollespilsforeningen at deltage, men der er endnu ikke dukket nogen

op.

Heldigvis er der nu indledt et samarbejde med tyske hold, der hvert ar
atholder en stor turnering i Berlin, og vejen géir derned pé et tidspunkt.
Sa hvis ikke andre melder sig ind bestar den danske liga stadig kun af
Ripen spillere.

%%

Pagten

Pagten var en trilogi med afsaet i et klassisk sortelver univers som i D&D,
og der 14 ogsa et eksperimenterende koncept fra scenariegruppens
side. Spillerne fir deres gruppeopleg og nogen et individuelt, og nér
spillet gar i gang, sa er det ude af scenariegruppens heender og helt
spillerstyret. Det er altsa spillerne, der styrer i hvilken retning scenariet
gar, og den spillerskabte udgang pé ét scenarie danner grundlag for
det neeste. Sa scenariegruppen tusser under spillet rundt i kostumer
pé sidelinjen.

I store treek handlede Pagten om spillet om magten og Gudindens
velvilje. Sortelverhuse ankom til pladsen for Gudindens prever, og det
vindende hus blev det forste hus af Gudindens nade. Der stod altsa
meget pa spil for husene og deres slaver. En anden Gudinde havde i det
skjulte saet et fro, der kan fa katastrofale folger, en deemon var pa spil
og vinderne af magtspillet blev ikke som forventet.

Det andet scenarie bragte nogle af spillernee, repreesenterende
forskellige (nye Ripen-skabte) racer, med sortelverkraften fra 1.
scenarie som afsaet ud i planerne til Trobarok, hvor kampen om kraften
udspillede sig.
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Guderne oprustede, Trobarok gik til grunde, og kun portalen stod
tilbage. Det tredje scenarie tog afset i hvor spillerne bragte den
delte kraft hen i planerne, og der skulle nu komme en afslutning
pé sortelvernes Gudekamp - der kan jo kun vere én. En fredelig
portalhavn med flyvende skibe og en portal var befolket af regeringen
Bystyret, af Skafferne der var gudeligt forbandet og den store Liech fra
forste scenarie med dertil horende handlangere.

Hertil ankom sé& de overlevende sortelvere fra tidligere, de overlevende
plannomader, og planelvere og alle lose ender fra de tidligere scenarier
og oplegget til dette skulle bindes sammen. En spaendende made at
lave scenarier pa og interessant som deltager da den enkelte kan preege
bade det aktuelle og de fremtidige scenarier.

Pagten - Glemte Stemmer (2006), Pagten — Den Lysende Sti (2007),
Pagten — Den Sidste Bastion (2009).

%%

Frokost i lunden

Scenariet var et helt nyt tiltag i en ny verden i 2008. Et hobbit samfund
blev bygget op og scenariet havde som omdrejningspunkt spillernes
humoristiske sans, og det gode rollespil omkring hobbitternes samfund
og veeremade. Scenen var sat hos familien Tusindfryd, der dette ar var
veert ved den érlige hobbit sammenkomst hvor familierne meodes,
udveksler nyheder og indgar segteskabsaftaler for de unge. Scenariet
havde horror som underliggende element, og den verden der udviklede
sig viste alternative sider af de ellers sa fredelige og medgerlige
skabninger. Indtil videre er Frokost i Lunden et enkeltstaende weekend
scenarie, men grunden er lagt for flere af samme slags.

%%

Andernes Dom

Et Orkscenarie der lgb af stablen en weekend i september 2009.
Stammerne modtes og anderne opstod. Et orkscenarie som i gamle
dage. Igen et scenarie der omhandlede spillet om magten. Ork klaner
samledes ved Andepladsen og det kreevede samarbejde mellem de
forskellige klaner, samt indlevelse fra den enkelte spiller for at lose
andernes gader og blive den ledende orkklan for omradet. Et scenarie
med et hojt tempo, med sma og store plots og rig mulighed for at
interagere i den stemning der blev lagt af spillerne.

Scenariet udviklede sig undervejs til at kunne baere en efterfolger, og
i september 2010 medes orkklanerne igen til nye provelser. Noget vi
alle ser frem til.

%

Synlighed i lokalmiljoet

Ripen hariomkring 10 &r deltaget i forskellige kulturelle arrangementer
i Ribe by. Der er bl.a. den érlige Kulturnat, hvor vi gerne udfylder de
morke gader med spillede scener og andet, leder publikum rundt i
forkleedning, spiller deciderede rollespil lavet til lejligheden, men hele
tiden med fokus pa, at publikum skal kunne opleve foreningen, og fa et
indtryk af, at det er andet end aktiviteter i en skov. Kulturnaetterne har
altid haft et tema Ripen ogsa har deltaget under.

Foreningen har optradt forskellige steder i byen med udklaedning og
optrin i forbindelse med sommerarrangementer for borgere og turister,
i samarbejde med biblioteket, og et par "Ribe By Night” arrangementer
ved handelstands foreningen. Vi har i foreningen altid set det som
veesentligt at vise ansigtet, nar det var muligt i forskellige kulturelle
sammenhznge.

%
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En ny begyndelse

Som tidligere neevnt besluttede bestyrelsen i 2006 at
Woltheimkampagnen skulle spilles ud. Bordet skulle ryddes, og
foreningen skulle have en ny start pa flere mader. De mange deltagere
til kampagnen gjorde, at arrangererne og isaer bestyrelsen efterhanden
havde for meget arbejde med kampagnen med praktiske ting som at fa
bragt mad og drikke ud i skoven til 250 mennesker en hel dag, fa stillet
telte op og taget ned igen og ikke mindst fa ryddet op efter scenarierne
til at det kunne holde i leengden.

Indkeb fredag, scenarie lordag og rengering af skoven sendag. Alt for
mange born deltog pa nogle praemisser, de slet ikke kunne handtere.
Store grupper af unge, der ikke ville veere medlemmer, kom ikke
for rollespillet men for ingame ballade med andre grupper og for at
slas med vaben. Bestyrelsen havde faet flere henvendelser fra voksne
spillere om at fa lavet en aldersbegreensning, og om at fa noget gjort
ved hele settingen, sa rollespillet kunne komme i hejsaedet frem for
kampen.

Bestyrelsen nedsatte en gruppe garvede spillere og arrangerer i starten
af 2006 til at udvikle en ny verden baseret pa det gode rollespil, en
alternativ verden der ikke la op ad de kendte fantasyspil, men som var
noget helt andet og stadig fantasifuld og magisk. Sa efter det sidste
scenarie i november 2006 blev det bekendtgjort at kampagnen var slut,
og alle kunne gé lige hjem og laese om den nye verden samt reglerne
til denne pa hjemmesiden. Samtidig i lobet af aret atholdt foreningen
et par juniorarrangementer, hvor der var god segning til. Den nye
kampagne "Myten om Llamir” der havde en aldersbegraensning pa 13
ar, samt en selvstaeendig juniorkampagne blev Ripens nye koncept.

Det var mere end sveert for en del spilere, at miste den verden de havde
hele deres rollespilsidentitet i, og bestyrelsen var helt klar over, at det
nye tiltag ville betyde, at en del spillere ville forlade Ripen, da den nye
verden slet ikke lagde op til kamp, men fortrinsvis til interaktion og
godt rollespil.

Detgaven del problematiske diskussioner pa foreningensinternetforum
og fra januar 2007 har foreningen veeret plaget af gentagne, naermest
utallige indbrud i den hytte der indeholder alle foreningens ting og alt
er lobende blevet stjalet. Det var i forste omgang alle vaben, dernaest
scenariegruppens mapper og andet grej og til sidst ogsa spillernes ting.
Det har staet pa i 3 ar og bestyrelsen betragter det som ren chikane
til alles irritation. Det er belastende for arrangerer og medlemmer og
koster foreningen dyrt i smadrede ruder og edelagte og stjalne ting.

Men kampagnen kom godt fra start, og er i samarbejde med spillerne
udviklet over 3 ar. Forskellige tiltag er blevet afprgvet, en race er skrevet
ud, da den ikke var spilbar nok, og nye tiltag er kommet til, sa der nu er
en solid bund, og et etableret kampagnekoncept at spille op ad.

Juniorkampagnen kom forrygende fra start, og det er tydeligt, at de
bern der deltager, bliver mere end klar til det gode rollespil nar de
efterhanden som 13 - 15 arige glider ind i kampagnen for unge og
voksne.

Foreningen har haft en medlemstilbagegang og det tilskriver vi bade
omlaegningen af kampagnen og den almindelige afmatning indenfor
rollespil som maerkes alle steder. Foreningen havde i 2008 160
medlemmer. I kampagnen, der stadig er pa 7 érlige scenarier samt et
weekend scenarie, deltager der omkring 60 spillere hvoraf langt de
fleste er voksne, og til juniorarrangementerne, der er 6 af i aret, deltager
gennemsnitligt 80 bern under 15 ar. Dette er vi fra bestyrelsens side
meget tilfredse med.

%
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Mpyten om Llamir

Vores nye kampagne foregar i et rige, der ligger som en stor oase
omgivet af en ubarmhjertig orken hele vejen rundt. I centrum for oasen
ligger et styrende teokrati, der tager sig af folkets frelse i guddommen
Feyans navn. Her ligger landsbyen Pederstrup omkring den hellige
Peders Kilde, det lukkede forladte elver omrade hvor Sandets Folk og
deres tro pa Herren nu holder til, samt det store bjerg Mohir hvor de
gra Muldere bor.

Sélangt ojet raekker, straekker der sig hele vejen rundt om dette en frodig
slette hvor flere klaner af nomadelignende slettefolk holder til; hvor
jagt, traditioner og are er et veesentligt treek. Det er her, spillet foregar
og udvikler sig under pévirkning af magthaverne, troen og det daglige
liv. I oasens udkant ligger der en reekke fiktive men beskrevne byer, og
hensigten med dette er at give folk en mulighed for en nerverende
baggrundshistorie, og give gaestespillere et sted at komme fra.

Udenom den store oase ligger erkenen, der afskeerer alt fra omverdenen
- hvis der altsa er en.

Spillet er tilrettelagt ud fra en ramme og en grundleggende kosmologi
og hvad der sa skal fyldes i dette er op til spillerne. Det er kraevende
scenarier, bade scenariegruppen der lobende tager plotafsaet i det
spillerne bringer frem ingame og offgame, og for spillerne, der selv skal
veere med til at skabe den verden, de er en del af. Det er en kampagne
tilrettelagt fortrinsvis for voksne, men hvor der bliver taget hind om
de bern, der ogsa finder vej.

En spendende verden der bygger pa interaktion, intriger og frem for
alt rollespillet. En hej kostumestandard er kommet helt af sig selv, og
hanger sammen med at det er muligt at bevare og udvikle sin rolle
ar efter ar, og have indflydelse pa hvor spillet baerer hen. Det er stadig
en fantasiverden hvor der sker fantastiske ting, hvor der er forskellig
former for mere eller mindre ustabil magi, og hvor magiske genstande
eksisterer. Men det er ikke det vigtigste.

Det vigtigste er, at de, der kommer for at lege med, er indstillet pa at
yde i forhold til spillet, for at fa udvikling i verdenen. Det er en verden
der henvender sig til faste spillere og ikke til geestedeltagere, og det er
en helt klar oplevelse at de der kommer, er med pa det hele.
Sommerscenariet i Llamir tilretteleegges sa til gengeeld, sa der er god
plads til folk udefra, og alle der er interesserede far relationer til de
faste spillere ingame og bliver inddraget i forskellige plots hvis de har
lyst. I skrivende stund har der veeret 4 weekendscenarier i Llamir.

En Ny Ara (2007), I Rosens Skygge (2008), Nemesis (2009) og
Skabnetro (2010).

%%

Ripens stil

Ripen er pd mange mader en kompromisles forening. Der er ting der
aldrig er givet keb pd, og det har af og til givet anledning til forundring
og bemerkninger fra andre foreninger. Foreningen er aldrig hoppet
med pa belgen om, at det neesten er en forudsatning for et godt
rollespil, at det foregar i et miljo hvor huse er bygget af tree og stof,
hvor kostumer helst skal veere i middelalderligt snit og naturlige stoffer
og hvor et must ogsa er duften af rog fra mange bal, hvor der laves mad.

Det er helt sikkert gode tiltag, der maske kan vaere genveje til den gode
stemning, men da rollespil overvejende er noget, der foregar mellem
orene pa den enkelte og i interaktionen, har vi altid set det som det
vigtigste, at indlevelsen var i hojsaedet samt et kostume der understotter
identifikationen bade for den enkelte og medspillerne.

Sa vi har holdt fast i pavillonerne, der er nemme at handtere for en
arrangergruppe, som kan opbevares vade som terre i foreningens hus,
og som i gvrigt er billige at anskaffe. Bl har det aldrig vaeret muligt at
lave pa det fredede omréade (der i ovrigt er sd tort som en krudttende
om sommeren) og scenarierne fungerer udmeerket med, at mad er
noget man gar et sted hen og indtager ingame sammen med andre pé
en “kro” eller lignende.
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Fantasy er mere eller mindre blevet Ripens varemerke, og
fantasykonceptet er over érene blevet udfordret pa mange omrader,
sa det i dag pa ingen made ligner det det var for 10 &r siden. Fantasy
kampagnen har alle arene trukket fulde huse, og lagt grunden i
foreningen til alle de andre eksperimenterende arrangementer.

Alkohol har aldrig veeret et storre diskussionsemne i Ripen. Fra de
forste vedteegter har det bare veret forbudt at indtage alkohol, og med
det mange Ripen folk gennem tiderne har oplevet rundt omkring til
diverse sommerscenarier af edelagt rollespil pa grund af alkohol, har
der altid veeret et stort flertal for at bevare den paragraf. I Ripen er
den generelle holdning, at det er vigtigt at holde hovedet klart for at
kunne yde og nyde i spillet, og at der ikke er nogen god grund, der kan
forklare alkohol til et scenarie.

Ripens forhold til Landsforeningen skal ogsa naevnes pa falderebet. Da
der blev taget initiativ til, at der skulle grundlegges en landsforening
for live rollespil skete det (set fra Vestjyllands side) ud fra nogle
personlige initiativer, og ud fra nogle ganske bestemte forestillinger
om, hvad denne forening skulle sta for, hvordan den skulle kores, og
i ovrigt hvad formalet skulle veere med den, og hvem der skulle veere
med fra starten.

Nogen vil her veere meget uenig med mig, men en hvidbog var
skrevet pa forhand, og hele oplaegget til den nye forening opfattede
vi i Ripen, som noget der kom ind fra sidelinjen. Det virkede som om
nogle fa meget gerne ville veere dansk liverollespils talerer, arbejde pa
indflydelse her og der pa rollespillets vegne, og ikke mindst fa penge
ind i foretagendet.

Detvarviendelderopfattede somen provokation. Hvisviskulle forestille
os, at der kunne vere en landsdakkende forening for liverollespil, s&
matte den nedvendigvis tage afseet i mange rundbordssamtaler mellem
de etablerede foreninger og arrangergrupper, og basere sig pa disse.
Men det var ikke meningen fra initiativtagernes side.

Sa vi tog til den stiftende generalforsamling med det formél at gore
hvad vi kunne for at forhindre dannelsen af Landsforeningen for
Levende Rollespil (som Bifrost hed i starten). Det lykkedes selvfolgelig
ikke, hvilket vi heller ikke havde regnet med, og vi meldte os i stedet
ind, for at felge pa neert hold hvor det bar hen af.

Efter nogle ar, hvor vi trofast havde deltaget med min. 2 personer i
samtlige medlemsmeder, der atholdtes enten i Arhus eller Kebenhavn,
hvorindholdetafmederne var meget tyndtgraensendetil detligegyldige,
hvor generalforsamlinger og ekstraordinaere generalforsamlinger
drejede sig om at @ndre vedtegterne til noget andet der heller ikke
var godt, og hvor der stort set ikke var mere end et par foreninger
repraesenteret sammen med nogle fa enkeltmedlemmer, sa tog vi
konsekvensen af folelsen af, at det hele var ligegyldigt, og ikke vaerd at
bruge den tid det tog, at kere fra Ribe til enten Kebenhavn eller Arhus
for ingenting. Vi meldte os ud. Vi mente at have givet det en chance,
men der var meget sdkaldt Kebenhavneri i det, og det kunne vi ikke
bruge til noget, og vi enskede pa ingen made at hverken landsforeningen
eller de folk der sad pa posterne skulle kunne repreesentere det Ripen
stod for og arbejde med.

Hvert ar til generalforsamlingen kommer sporgsmalet om
Landsforeningen op, og indtil videre har der ikke veeret medlemseonsker
om, at Ripen skulle vaere medlem. Det vil i gvrigt ogsa kraeve en
vedtegtsendring for Ripen, da vi har en paragraf der forhindrer
bestyrelsen i at udlevere medlemsnavne og adresser, og det kraeves fra
Bifrost’s side. Ripen har som forening faet forskelligt skudt i skoene
gennem arene, og det bunder i mange misforstaelser; néar folk ikke
saetter sig ordentlig ind i hvad Ripen star for, og hvad der rent faktisk
foregar i foreningen. Nogle har udtalt sig om Ripen pa www.liveforum.
dk (som det hed for det blev til www.rollespil.dk) gennem tiderne uden
at vide hvad de snakker om, men fra foreningens side har der varet
enighed om at holde lav profil og kun udtale sig som enkeltpersoner i
den sammenhaeng.

%
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At ville det ncere

Vores fokus har veret pa, at koncentrere energien indad og lave super
gode scenarier, holde det gode ry og rygte i lokalomradet og hos Skov-
og Naturstyrelsen og opretholde det fine samarbejde, vi har haft med
foreningen Solhverv i Odense gennem snart mange ar.

For os handler det om, at vise tillid til de gamle medlemmer der
sidder som underafdelinger af foreningen i bade Arhus, Odense og
Kgbenhavn, og arbejder med specialscenarier der enten er blevet
aftholdt, eller skal atholdes i Ripen regi med alt hvad dette indebeerer.
Det handler om, at pleje spillere og arrangerer sa de far de bedste
oplevelser, og veerne om den nye generation, der skal beere foreningen
Ripen videre, nar det neeste ryk til de store uddannelsesbyer kommer.

Det er et vilkar en forening i Vestjylland har, men det bringer ogsé nye
folk med anderledes ideer og tanker ind i bestyrelse og arrangergrupper.
Omdrejningspunktet for foreningen fremover vil vere kvalitet i
kampagner og scenarier frem for kvantitet. Kvalitet som gor os selv
tilfredse, frem for at fokusere pa hvad andre mener.
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Troels Frostholm Spe-Clausen (f. 1979) er med sin kone Gitte Spe-Larsen *

en af grundene til, at der spilles rollespil i Thy. Gennem en drelang indsats ROll e Sp 11 e r d a
har han og hans gruppe af stotter keempet en indeedt kamp for at bide sig

fast i det lokale kulturliv i det nordjyske, og i lobet af drene er Troels bade .

blevet kaldt for djeevletilbeder, seerling og velour-troldmand. Han har d 1 k
dog aldrig mistet gejsten og har ufortrodent kastet sig ud i den ene kamp ] &Ve e n S V% r
efter den anden for den hobby, som han elsker. Troels’ historie er skrevet
i samarbejde med hans kone Gitte og at skrive om ham uden at nevne
hende ville veere utenkeligt. For deres historie er en historie om cegte
nordromantik og om, at skabe noget et sted hvor forholdene er sveere.

af Troels Frostholm Sge-Clausen

- en lille historie om en lille drage fra en lille by
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“Jeg har altid elsket at lege...”

Blaesten jog rundt med traeernes blade, som var de graesstra pa marken.
Suset af vinden gennem traeerne fldede alle andre lyde bort og efterlod
naturen som en dejlig kaotisk og fremmed verden. Dengang var jeg
meget ung og legede i den lille skov ikke langt fra min sikre hule.
Jeg var fanget i et virvar af folelser, der gjorde mig hej, og jeg skabte
spontant min leg og verdenen omkring mig. I udkanten af skoven 1&
jeg péa en bakke og brugte mine heender som en superskarp kikkert,
der arvagent sa ud over fjendens land.

Dernede lgb de rundt - fjenden. Kleaedt i blat og gult, mens de jagede
deres bytte - en hvid, rund alien skabt af leeder, gummi og gammel luft.
De sa mig ikke, for jeg var komplet skjult i min bla jakke og bukser, som
i fantasiens verden var kamouflagefarvet. Ved siden af mig 14 en lang
gren med afrevne grene, der tjente som min dedelige skarpskytteriffel.
Jeg var Chuck Norris pa hemmelig mission og i min lomme 18 Mulders
X-Files ID-kort, for jeg var ikke kun militeermand, men ogsa hemmelig
specialagent.

Nér jeg ser tilbage pa det hele, er det ikke kun den heldige dag, hvor
jeg havde rad til de kult-agtige AD&D Players Handbook, Monster
Manual og Dungeon Masters Guide, der gjorde mig til rollespiller.
Det startede langt for: Dengang hvor det var leg og ikke havde noget
navn. Dengang hvor Dragonlance var en fantasy-bogserie og ikke et
rollespilsunivers.

%%

I begyndelsen var ordet

I begyndelsen var der ingenting... sadan er der mange
skabelsesberetninger, der begynder, men denne er lidt anderledes.
Det er jo ikke blot min fritidsinteresse men vores falles - gruppens,
nordernes. Godt nok havde jeg da spillet rollespil nogle gange og
havde ogsa siddet som GM en del, men det var forst, da jeg kom ind
i Nors-banden,” at udviklingen for alvor begyndte at tage fart. Jeg
blev inviteret til en rollespilsaften, og inden leenge var jeg rodet ind i
rollespil hver anden weekend, bade fredag og lordag nat. Med skiftende
GMer, Panterra, D&D, Vampire og Alternity brugte vi al vores fritid og
missede da ogsa en aflevering eller to.

Det var en noget broget forsamling. Vi spillede hos Per Have, der laeste
til skovtekniker, men ellers kom de fleste fra handelsskolen som jeg selv
eller fra gymnasiet. Seren Moller og jeg fik mange lange frikvarterer
til at ga med rollespilsdebatter og nogle gange slog vi et “hide” og et
“move silently” check og besogte i hemmelighed gymnasiet, hvor
Mads Korsgaard Andersen gik. P& handelsskolen var ogsa Echo
(Anders Kristensen), Henrik Juul Konge og Jeppe Jensen. Det var den
faste gruppe og selvom Henrik ikke var sa meget pen & paper-spiller
pé davaerende tidspunkt, kan jeg da huske hans druide, som ikke kom
sa godt ud af det med en Owlbear.

Lyset var dempet, kranier med stearinlys pa og cola og kafte i spandevis.
Her i vores egen lille verden spillede vi i flere timer, end jeg tor regne
pé. I vores lille gruppe fandt vi kuren mod alderdommen til en preest,
der byggede et keempe tempel, vi overlevede med nod og neeppe modet
med en sort drage og vi naede at smadre det meste af en by i Vampire.
Dengang var rollespil meget ukendt heroppe og vi blev nedt til troligt
at tage med pa familiebesog og passe vores skole for at bevise, at vi ikke
led af ungdomsslevsind. Det var efter noget tid begyndt at rygtes, at vi
sad hos Per og spillede, og der kom da ogsa kammerater forbi for at se,
hvad det hele var for noget. Selvom mange bedyrede, at de ikke havde
den fjerneste interesse i rollespillet, var de alligevel nysgerrige. Specielt
kan jeg huske én person, der var der flere gange og som “bare” ville
kigge pa. Hun sad roligt uden at forstyrre.
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Havde jeg dengang veeret mere arranger-minded, som jeg er i dag,
ville jeg nok have lokket hende med. Gitte, som vi senere kom til at
starte foreningen op sammen med og som jeg senere kom til at opleve
sa meget fantastisk sammen med, sad blot og sugede fantasien og
stemningen til sig. Det er, nar jeg reflekterer tilbage, dér jeg virkelig
kan se grunden til at keempe for retten til at spille rollespil og bruge
fantasien. Hvis der dengang i 90®erne havde varet en forening og det
havde veeret legalt at spille rollespil, sa ville der ikke veere géet 3-4 ar
for Gitte See-Larsen, Carsten Sge-Larsen og andre for alvor kom til at
bruge deres fantasi og kaste sig ud i rollespillets univers.

Jeg husker tydeligt den aften, Mads preesenterede idéen om live-rollespil
for os. Det var en aften med megen latter og vanvittige forestillinger. At
forestille sig at det fantastiske univers, som vi sad i og leeste om, kunne
skabes ilevende live, var for meget for en gruppe norder. Alene tanken
om at skulle lede efter sin tyvesidede terning i en skovbund for at finde
ud af, om man havde slaet et Critical Hit pa sin modstander, var ved
at tage livet af os, men Mads pastod, at de spillede det pa Mors, sd ja.

Hvis morsingboerne kunne, kunne vi thyboer ogsa. Men hvordan
starter man? Tojet var hurtigt klaret; et stykke gammelt lagen, med
et hul i, nogle sorte bukser og et belte. Sveerdet derimod var langt
mere besverligt, men Mads kendte en, der havde gjort det for, s&
med stor undren blev vi vildledt ind i den merke verden af gaffatape,
liggeunderlag og dobbeltkleebende tape. Det lykkedes os dog at fa lavet
nogle rimelige, men klodsede vaben og nogle pile, og afsted drog vi til
forste scenarie.

%%

Ud i skoven

Med offentlig transport og i underligt tgj og med sorte plastiksaekke
fyldt med vaben, sad vi der og gemte os for "de voksnes” undersggende
blikke. Om det var vores evne til at skumle ved rollespilsbordet eller
det var, fordi speendingen virkede som et psykeskjold ved jeg ikke, men
kort tid efter stod vi af bussen ved Legind skov pa Mors. Vi var ikke de
eneste, der stod af, og vi fulgte efter de andre underlige vaesner langt,
langt ind i skoven.

Pludselig dukkede et gammelt friluftsteater frem med et enkelt
pavillontelt som kro og omkring 20 andre spillere. I et virvar af kopier
med uleeselige sidetal fik vi fundet evner og professioner og fik det hele
nedfeldet pé vores karakterark. Efter en kort briefing gik spillet i gang,
og vi forlod kroen for at begive os ud i skoven. Mit forste mede med
liverollespil bad pa beskyttelse af to enlige elvere uden vaben, en kort
treefning med nogle orker og en forsikring om, at vi skulle spille elvere
til naeste scenarie.

Fra den dag af var jeg solgt til liverollespil. Jeg pjekkede nu fra
familiebesog og levede mig ind i dette nye univers, hvor vi, som elvere,
skulle beskytte vores prins og prinsesse. I over et ar spillede vi ca. en
gang i maneden, hvorefter en spirende idé begyndte at tage form - en
ide, der senere ville blive kendt som fantasy-kampagnen Anduien.

Den ivrige, flaksende fugl Anduien var det forste store, der groede
frem her dybt forankret i den nordvestjyske muld. Anduien var, trods
det lante navn, vores eget. Skabelsesberetningen skrev jeg en tidlig
morgen for det forste scenarie og lige bortset fra de tekniske regler, var
alting skabt fra bunden af. Vi holdt ikke meget af at kopiere fra andre
og gjorde det kun, nar det var nedvendigt. Derfor groede det maske
skaeve og vindombleaste tree Anduien op for egne kreefter. Vi saede
selv, vi bragte selv den forste naring og vi passede og plejede vores
lille projekt, s& godt som vi nu kunne. Ingen af os havde gjort noget
lignende for. Anduien blev da ogsé skabt ved egne midler og med lante
ting fra familier og bekendte. Pa denne méde medtes vii Mads’ keelder
aftenen for hvert scenarie og lavede plots.

119



120

Det var en smuk morgen, da vi samledes pa en lille mark inde i skoven.
Vi havde fyldt en trailer og en varevogn med skrammel og telte og
gav os til at sette byen op. Det blev til en lille, sed by med et torv,
seks "huse”, indgangsportal og et hegn omkring af snor. Med vores
nye projekt spredt fra mund til mund og med godt vejr, ventede vi syv
mestre med speending. Jeg kan huske vi var medt i god tid og ventede
og ventede. Frygten for, om folk overhovedet ville mede op, begyndte
at melde sig. Heldigvis havde vi selv nogle kammerater, som ville
komme, sa vi vidste, der i det mindste ville komme hele fire spillere.

Ni spillere var alt vi ndede op pa til det forste pilotscenarie. Men trods
de fa fremmedte, havde vi et rigtig godt scenarie, og jeg er sikker pa, at
spillerne ikke har oplevet at blive sa meget forkelet med plots, NPCer
og den slags hverken for eller siden. Trods de fa spillere var scenariet
en bragende succes, og Anduien blev godt kendt i og omkring Thy.
Efter pilotscenariet i sommeren 2000 ndede Anduien at gennemspille
hele 7 sesoner, for den i efteraret 2006 holdt sit sidste scenarie. Her
vil jeg hellere skrive "forelgbigt sidste scenarie,” for de mestre, der sad
med Anduien til det sidste, foler fra tid til anden, at den rorer pa sig og
vil hores. Jeg vil ikke blive overrasket, hvis der sent i 2010 kunne vere
interesse for et comeback med et 10 ars jubileeums-scenarie.

%%

En drage kleekkes ud

Efter ca. et ars tid, hvor Anduien voksede sig storre, begyndte ensket
om kommunal stette og at blive taget mere serigst af omverdenen at
melde sig. Det var noget, der havde vaeret oppe at vende flere gange, og
navnet ThyRF spogte i krogene uden helt at fa rodfaeste. Det var forst,
da Gitte See-Larsen og jeg en dag havde en lang snak, at foreningen for
alvor begyndte at stikke sit hoved frem. Under vore lange snakke havde
den lille drage banket pa ruden flere gange, men den aften blev den,
til sin egen glaede, hert. Vi sa begge pa den pa samme tid og da forst
vinduet var dbnet, kunne vi ikke slippe ideen igen. Den aften forte til
de forste vedtaegter og mens dragen sad i sofaen og klappede i sine sma
haender af glaede, voksede ThyRF-navnet frem og slog sig fast.

Gennem efterdret 2001 blev vi anerkendt som forening og den lille
drage fik vores underskrifter pa en quest scroll, som den, den dag i
dag, en gang imellem husker os pa, at den stadig har. I foréret 2002
var ThyRF og dragen en realitet, godt hjulpet pa vej af bl.a. Carsten
See-Larsen og Henrik Juul Konge. Nar drager fodes, siges det at vere i
ekstreme omgivelser sé bjergene slar skér i deres grundvolde. Sédan var
det ogsa pa en made med vores lille drage. Det var dog ikke bjergene,
der skelvede, men os der sa pa, da den forste gang kiggede ud af eegget.
Et spinkelt skrig fra den lille drages mund med navnet ThyRF pa sine
laeber, og dragen var fodt.

Dette er historien om en lille drage, ikke den farlige, aggressive slags,
som braender byer af og har horder af guld. Nej, dette er historien om
en lille, nuttet drage, der hyggede sig med at spille i skoven og glaedede
sig over at kunne bruge fantasien. En drage, for hvem dagene i skoven
var en keerkommen ferie fra den travle hverdag, en god legekammerat,
der ventede pa vi ville tage den i handen, spille rollespil, glemme
bekymringerne og bare veere til. ThyRFs logo er derfor den lille drage,
som kendetegner vores steedige forening ret godt. Vi er som dragen
ikke store og seje eller farlige. Vi er ganske sma, lidt nerdede, men
meget nuttede. Vi laver gerne ting fra bunden af. I vores verden er
selvgjort velgjort, ogsa selvom det ikke altid lykkes helt sa optimalt
som man gerne ville det. Dragen har et lille smil pa sine leeber, fordi
den gerne vil have det sjovt, og den inviterer altid gerne pa en leg i
fantasiens verden.

Fra den dag af begyndte Gitte og jeg ogsa en rejse sammen mod et
mal, der gennem &rene har taget mere og mere form, og som, hjulpet
godt pa vej af vores personlige udvikling og stromningerne i miljoet,
har fort til, at vi stadig har visioner i foreningen. Vi fandt i rollespillet
og i arbejdet med at arrangere live for unge mennesker hinanden som
to gode venner og langt senere ogsd som par - og nu som gtepar.
Gennem bade gode og darlige oplevelser, lange debatter og heftige
diskussioner blev vi fasttomret som et team, der trods godt samarbejde
bestar af to meget forskellige mennesker.

%
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Kampen mod skovtrolden

Atlave lives og at arrangere rollespil er noget, vi breender for. Vi gleedede
os i hvert fald hver eneste gang vi stod i skoven, ogsa selvom visse af os
havde lidt sveert ved at huske lordag morgen kl. 06.00, hvorfor det lige
var, man sa gerne stod tidligt op, nar man havde fri for at tage ud i en
kold skov og seette telte op.

Men som sa mange gode ting i livet glemmer man, hvor koldt, vadt
og traelst tingene kan vaere, nir bare man kan se frem til noget. Det
var ikke bare det at spille fedt rollespil, at hygge sig med andre... det
var menneskerne, stemningen, forventningen. Nar solens forste straler
viste sig mellem traeernes stammer og glimtede i perlende dugdraber
og de forste spillere begyndte at ankomme. Viarbejdede hardt dengang,
som sa mange andre, der arrangerer ting, og selvom vi fandt stor moro
og forngjelse i at male os grenne, sette orer pd med hudlim og teve
hinanden med gaffavaben, sa var det desveerre ikke alle, der delte vores
sprudlende entusiasme for rollespillet — hverken pen & paper eller live.

Man kan vel pa en made sige, at Thy er lidt som kviksand i en jungle:
Det lugter lidt muggent, er vadt og koldt, og nar man prover at sette
noget nyt i gang, kan det ofte foles, som om man bliver trukket ned i
et kvaelende dodvande af fordomme og uforstaenhed. Vi kan vel roligt
sige, at Thyboere ikke ligefrem er kendt for at tage imod nye ting med
abne arme, men vi var fast besluttede pa, at hvis det stod til os, sa skulle
bern og unge i og omkring Thisted ikke mangle rollespil som en mulig
hobby.

Vi kan begge huske, hvordan vi som bern lante i stakkevis af
Dragonlance-boger fra vores lille, lokale bibliotek og slebte til huse,
for nir man forst fik begyndt, sa var det svert at stoppe igen. Vi
laeste beger, som ingen laerere syntes var “ordentlig laesning” og vi
fantaserede om verdener, de fleste ikke engang kan forestille sig. Pen
& paper havde sneget sig ind - i hvert fald blandt visse drenge, mens
piger endnu ikke var blevet fort ind i spaendingens og magiens verden,
men stadig var henvist til Barbiedukker og Wendy-ridebeger eller et
enkelt teaterstykke i ny og ne.

Vi havde hert en hvisken i vinden og folt, at noget stort var pa vej. Det
var bare som om, vi ventede pa, at noget skulle ske. Da rollespil viste
sig som en mulighed, var det som at satte ild til krudt og pludselig
vidste vi preecis, hvad det hele drejede sig om. Der skulle ikke ske for
andre, hvad der var sket for os: nemlig at vi neer havde glemt at lege
og bruge vores fantasi. Voksne uden fantasi er slemt, og born uden
fantasi er noget ner en verdensomspandende katastrofe. NEJ! Det
var simpelthen for meget af det gode. Derfor kastede vi os lystigt ud
i leg gang pa gang, og sa ma man jo tage de slag, der folger med, nar
man bor et sted, hvor det mest fremmede er, hvis man kommer fra
fiskerbyen Voruper eller har et efternavn, der ikke slutter pa —sen.

Og slagene kom. Allerede i den forste tid, hvor vi atholdt vores
fantasykampagne Anduien, som pé daverende tidspunkt var ThyRFs
hjornesten, viste sig de forste tegn pa, at det ville blive en lang og
hérd kamp for at finde vores plads som forening. Vi glemmer ikke,
hvordan vi matte forklare den lokale skovtrold op til flere gange, hvad
rollespil var, for bare at fa lov at treede i hans skov. Han skulede til os
og kneb gjnene taet sammen, mens tankerne rumsterede inde bag hans
dybtliggende ojne, for hans sterste bekymring lige dér, hvor vi stod
habefulde med vores gronne maling og gaffavaben, var, om det nu ville
veere ligesom, da han havde givet lov til et bilorienteringsleb i skoven.
Vi matte talmodigt forklare ham, at rollespillere ikke kerte i biler, nar
de spillede og at vi selvfolgelig ikke ville slds med rigtige vében eller
give os til at feelde hans nyplantede treeer.

%
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Afgudsdyrkelse og PR-kamp

Skovtrolden var dog ikke den eneste, der havde faet rollespil galt i
halsen og ikke kunne skylle den nye idé ned med den ellers nok sa
steerke kaffe, man drikker heroppe omkring. Vi matte tage den ene
diskussion efter den anden med folk omkring os. Virkelighedsflugt,
blasfemi, afgudsdyrkelse, ungdomsslevsind - jo, bekymringerne var
mange og man kunne méske ogséa drage visse paralleller mellem vores
opdigtning af en anden verden og virkelighedsflugt eller mellem vores
gudesystem og afgudsdyrkelse, men at det ligefrem var noget, vi svor
til med offergaver og blod, var maske en smule over kanten.

Vi forsegte at forklare, sa godt vi kunne til dem, der ville lytte, at de
ikke behgvede at bekymre sig mere, end man ber gere, nar bern gar
meget op i fodbold, kender alle regler og SKAL se alle superliga kampe.
Det var bare ligesom om den der tjere-kaffe stivnede i halsen pa dem,
hver gang ordet rollespil kom frem. Uheldigvis for dem, der stod os
neer, var vi ret steedige, vedholdende og méske ogsa en anelse ligeglade
med, hvad folk mente - for lege, det ville vi.

Selv vores egne foraldre sa pa os med mistroiske ojne, og debatten
har da ogsa genlydt livligt i vores sma hjem, nar vi gang pa gang matte
forsege at sette ord pé, hvad det egentlig var ved rollespil, der var sa
sjovt, at vi gad bruge sa megen tid og energi pa det. Vi leerte, at vi
skulle ga pa den meget fine linje mellem leg og serigsitet. Hver gang vi
valgte at atholde et arrangement, skulle vi veere meget sikre pa, at alle
formaliteter var i orden, for hvert eneste lille fejltrin, der skete, kunne
bleese sig op til en stor storm til skade for hele foreningen. Derfor var vi
meget opmaerksomme p4, at rollespil blev handteret korrekt, og vi folte
os nodsaget til at tage afstand fra de haendelser og personer, der kunne
skade rollespillets renommé.

At mode foreldre og lokale, der betragtede rollespil som djevelens
veerk og som noget, der skadede de unge, var ikke ukendt for os.
Heldigvis var vi meget overbevisende, og vi fik da ogsa lov til at skyde
en film i Nors kirke om middelalderen og pesten, samt komme pa
besog i den lokale Indre Mission for at fortzelle om rollespil.

Da vi forst og fremmest var en venneflok, og Gittes brodre Carsten
og Casper ogsa meldte sig under fanerne, var presset sa stort, at
omgivelserne til slut matte bgje sig. Der matte vel veere noget om det,
nér der var flere, der syntes det var sjovt!

Via PR-arrangementer den ene weekend efter den anden -
sommerferieaktiviteter, bernefodselsdage, Trim-dage pa skoler,
specialdage pa gymnasier og aktiviteter pa biblioteker - blev det vores
mal at bane vejen for de rollespillere, der skulle tage over efter os.
Det er som at sejle mod stremmen i en uteet kano i blaesevejr med en
kneekket pagaj at banke en smule fornuft ind i steedige Thyboer, men
lidt efter lidt matte de indremme, at det nok ikke var sa slemt alligevel.
Det lykkedes os endda at overbevise den mor, der ikke ville sende sin
son til live, fordi vi sikkert ville stjeele hans madpakke og de foreeldre,
der ikke ville lade deres 12-drige datter sove i skoven, fordi der var for
mange han-ken tilstede, som sikkert ikke kunne sta for hendes rode
lokker.

Hen ad 2002, efter en saltvandsindsprejtning fra en uventet men
keerkommen kant, vendte vi langsomt men sikkert skuden, og da
kommunen, foraldrene, skovtrolden og lokalsamfundet havde veennet
sig til at se underligt kleedte mennesker malet i mange farver og havde
forstaet at vi ogsé er Thyboer, der ikke giver op, men bliver ved, selv
nér der er en hard kuling fra nordvest og vi neermest star i havvand til
knzene, fik vi endelig vores egen lille anerkendte plads pa det lokale
landkort.

Vi fik meninger og holdninger og var ikke bange for at sige, hvad vi
mente. Det er noget, man ikke ofte ser mellem stovede lokalpolitikere
og landmand hér pa egnen: Unge mennesker med ideer - fy da foj!
Men snart banede vi vejen for ideer, vi greb fat i unge mennesker, der
ellers ofte faldt gennem andre foreningers net. Vi red pa belgen og
selvom det maske virker som at tage museskridt, var det for os store
ting at fa en medlemsskare pa 50 samt et spillergrundlag pa 80 i 2002
og 2003.
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Man kan vel undre sig over, hvordan det lykkedes os at fortsette denne
hobby, selvom vi begge laeste i Skive og de fleste i bestyrelsen stille og
roligt fordrev til andre jagtmarker i store byer eller i den vide verden,
men maske er det igen staedigheden og lysten til at holde fast, nar man
finder noget, der er godt for en. Vi brugte mange lange neetter pé at
diskutere plots eller nye tiltag i foreningen. Det at veere sammen om
at braende for noget, at tage initiativer og at fole entusiasmens sus, nar
ideerne bare sprudlede frem holdt os i gang.

Vi blev hgje af at arrangere og vi blev heje af at spille. At se andre
dreje sig selv af led, om ikke andet s& metaforisk, nar de blev sat i en
spilmeessigt sveer situation eller at spille sig ud pa kanten, hvor man ved,
at hvis dette ikke bliver gjort rigtigt, sa fejler det groft — det var et sus,
som ingen rusmidler kunne hamle op med. Som tiden gik, begyndte vi
at oplaere spillere, der startede i Anduien som sméd, sede varskud og til
sidst sprang ud i fuldt flor til sterre scenarier andre steder i landet. Vi
nod hvert ojeblik, ogsé da de forste tegn pa regn viste sig. Vi var bare
ikke klar over, at det ville ende med en syndflod.

%%

At sta ryg mod ryg

Det var rigtig positivt at opleve, at vore spillere drog ud i den store
verden. Vi havde for travlt med at styre tingene i foreningen til selv
at tage af sted, men det blev dog til et enkelt visit til Knudepunkt i
Kgbenhavn og et par andre scenarier rundt om i landet. Vi arbejdede
meget teet sammen med vores sgsterforening Molf pd Mors og forsogte
af flere omgange at lave et regionsrad sammen med dem. Dengang
kaldte vi det et fellesrad, hvor vi besluttede retningslinjer og hjalp
hinanden med de sverere beslutninger, der kan vere i bestyrelser.

Vi oplevede mange spillere, der krydsede greensen mellem Thy og
Mors for at spille begge steder, men vi oplevede ogsa, at der over meget
kort afstand kan veere en naesten uoverskuelig forskellighed. Vi havde
mange gode venner derovre, men vi var ogsa meget uenige i maden at
se verden pa.

Denne forskellighed kom for alvor til udtryk, da en flok mennesker
i storbyen fandt vores billeder uhyre morsomme, pa en for os meget
uhensigtsmaessig méde. Flere spillere og arrangerer blev gjort til nar
pé et dbent forum. Dette kunne man have valgt at grine af, selvom
om flere folte sig kreenkede og andre ikke ville fotograferes til vores
arrangementer. Vi kunne have valgt bare at acceptere, at nogen, pa en
ret ubehagelig made, ville seette sig til dommer over, hvordan man skal
se ud eller, hvordan man skal klade sig.

Pludselig var det som om, vores lille hyggelige leg i baghaven blev sat
under lup og gjort latterlig. Problemet er som sadan ikke, at nogen
sidder og gneegger i et fedtet skeeg, men i et ret lille miljo, som
rollespilsmiljoet er, har mange mennesker flere kasketter og deres
meninger og holdninger ét sted vil ogsad kendetegne dem, nar de
befinder sig i en anden arena.

For os, der i flere ar havde mattet keempe mod fordomme fra folk, der
ikke forstod, hvad der var s& fantastisk ved rollespil, var det et slag i
ansigtet at blive angrebet af vore egne. Vi folte os stukket i ryggen af
dem, der netop burde forsta, hvor sveert det kan veere at veere ny pa sit
felt. At veere pioner og at keempe for at fa lov til at veere den, man er. Vi
kunne simpelthen ikke bare tie stille, for det ville stride mod alt, vi stod
for. Det kostede foreningen et godt forhold til Melf og for os personligt
kostede det venner. Vi oplevede dog at blive lyttet til, da vi rabte vagt
i geveer, men set med vore gjne burde det ikke slet ikke have veeret et
problem i forste omgang.

Det virkede som et lavineskred i foreningen og det er endnu den dag i
dag en gade for os, hvordan negativitet i sa rivende en fart kan sprede
sig som en lgbeild og sette alt i hadske flammer. For vi havde set os
om, var det overalt — sure miner af den ene eller den anden grund,
bedrevidenhed og mangel pa respekt for hinanden og for det arbejde,
folk lagde i foreningerne. Vi kunne bare sta og se til, hvordan flere
dygtige spilmestre og fantastiske spillere forlod foreningen, fordi de
var blevet ramt af giftige pile eller hvordan spillere, som for havde nydt
at deltage, pludseligt deltog mere for at brokke sig og vaere tvare.
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I bund og grund kan de fleste arrangerer og foreninger nok genkende
denne situation, hvor folk bare vil skelde ud, fordi de kan, men det
kostede sa meget, bade for foreningen og Anduien, fordi vi havde sa
fa at tage af og fordi dygtige folk ikke heenger pé treeerne heroppe.
Nér folk vil leese videre, drager de bort og vi er sa utroligt fa, der bliver
her efter en vis alder. Indtil da havde vi varet ekstremt aktive. I de
foregaende ar havde vi lavet gakkede julescenarier med psykopatnisser,
politi-live, et Sci-fi-scenarie, en arlig con... vi havde holdt sommerfester
og kert fantasy-kampagne, men lige pludselig mistede vi al energi og
forpuppede. Nér man har tilbragt s& meget tid med en hobby, som man
pa mange mader finder ideel, breender man pludselig inde med alle
ideerne og tankerne: De mange historier, der ikke blev fortalt og alle de
hab, man havde gjort sig for sin forening. Vi forsegte at holde os vaek i
en tid, for bare at opdage, at vi havde solgt vores sjel pa godt og ondt
til rollespillet.

Vi snakker ofte om, hvor mange der bliver tabt i foreningslivet pa
samme made og hvor vigtigt det er at holde fast i dem, der rent faktisk
gider baere fanen fremad og som VIL noget. Dem, der vil skabe noget
for andre, skal have lov at skabe, uden det skal terroriseres af folk, der
ikke har noget bedre at tage sig til. Hvis vi i foreningslivet i Danmark
mister initiativtagere og alle forpupper til sofavaelgere og selvhaevdende
kritikere, der gerne brokker sig, men ikke gider tage del i sleebet for at
forbedre ting, sa taber vi.

Det frivillige arbejde tager rigtig meget energi, fordi det jo i sagens
natur er frivilligt og dermed ulonnet. Pa trods af det selvfolgelige ansvar,
man har som arranger og som voksen, er det stadig vigtigt, at det skal
veere sjovt. Meget hardt sagt: Kan man ikke lide lugten i bageriet, s ma
man fordufte, for den skade man forvolder ved at brokke sig hejlydt
og modarbejde dem, der forseger at stable ting pa benene er mere
skadeligt end hvis man bare blev veek. Det var en sorgelig tid, for den
lille drage, der bare ville have lov at lege i baghaven, var blevet smidt
ned midt i en verden, hvor alle vidste bedre og ingen syntes at forsta, at
det eneste, den lille drage gerne ville, var at bruge sin fantasi.

%%

En verden udenfor

At opdage, at der er en verden udenfor ens egen baghave, og at der -
pé trods af, hvad mange Thyboer tror - ogsé er mere i Danmark end
det, der findes nord for Limfjorden, herer med til det at blive voksen.
Den lille ThyRF-drage matte ogsé blive det, men pa trods af, hvor
speendende verden er, ma vi erkende, at det er hér ThyRF-dragen
befinder sig, og det er i denne lille, selvbyggede baghave, vi skal skabe
spil, fantasi og godt samveaer med de fa midler, vi har til radighed.

Nér vi ser bag om de store, seje scenarier, som giver en masse gode
oplevelser og som kan levere mandkraft og gkonomi, vi slet ikke kan
forestille os, sa har vi ofte teenkt dybt og inderligt over, hvorfor det er,
vi spiller. Hvad var det, der fik os til at g sa meget igennem dengang
og trodse vind, vejr, foreldre, kommune og ikke mindst den sure
skovtrold for at kunne vaere i skoven eller pé skolerne og tosse rundt?

Rollespil handler om at deltage aktivt som spiller. Her serveres intet pa
et solvfad og for at fa de rigtig gode oplevelser, skal man selv gore en
indsats for at veere med. Spillerne skaber spillet i lige sa hoj grad som
de omkringstdende elementer. Fantasien er for os det centrale. Vi har
ikke muligheder for at lave virkelighedstro scenarier — det har vi slet
ikke midler eller mandkraft til. Derfor ma vi ofte lave halve lgsninger,
hvilket selvsagt kraever, at vore spillere ma benytte sig af deres fantasi i
langt hgjere grad end andre steder.

Vi stiller ikke de store krav til udstyr, selvom vi alle gerne vil have fedt
udstyr og historisk korrekte kostumer. For os handler det om at kunne
forestille sig ting, at rejse med ind i fantasiens verden og dér spille en
anden rolle. Vi er som rollespillere atheengige af hinanden, for vi skal
sammen skabe en illusion. I virkeligheden handler det hele om at have
det sjovt sammen med andre. Rollespil er noget, vi kan lide at bruge tid
pa, men det skal forst og fremmest veere rart ligegyldigt hvilken alder,
social baggrund og udstyr man har.
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Vilavede engang en sommerlejr for vores feelles rollespillere i Thy og pa
Mors. Det hed Camp Larp og handlede stort set om at stene, hygge ved
balet, synge sange fra Skjaldesang og spille rollespil. Det lykkedes vores
arranger at stuve os sammen i Adams foreeldres hus og overbevise 15
mennesker om, at vejret udenfor ingame var SA frygteligt, at vi var
nedt til at blive inden dere. Vi spillede med pé det, for det kan enhver
rollespiller jo gore, selvom det hele dagen havde vaeret 25-30 grader
og klart solskin og flere var blevet solskoldede, fordi ingen tenkte pa
at smeore sig ind i solcreme. Vi spillede et ret underligt mini-live hele
natten, hvor sveerd sveevede gennem luften, underlige beskeder og
mystiske haendelser bragte os gennem gys og gru.

Da spillet var slut, blev vi foreslaet at sette os sammen ud til balet for
at evaluere, hvortil vi udbred, at det jo stormede og regnede udenfor.
Spillet havde veeret sa intenst, at vi i fellesskab som gruppe havde
skabt en ide om, at det regnede og stormede, nar det i virkeligheden
var en klar sommermorgen og fuglene kvidrede lystigt i treetoppene.
Dét er indlevelse nar det er allerbedst og selvom det er fedt at spille
i virkelighedstro omgivelser, er det, for os, den sterste udfordring at
drikke sig fuld i vand med romessens, at bilde sig ind at et klasselokale
er en hyggelig treehytte og at et hvidt pavillon telt er et magertarn. Det
at lade illusionerne og legen spire frem gennem tagen fra rogpulver,
med liggeunderlag, gaffatape og underlige dimser at lave sofistikerede
maleapparater til vores sci-fi og at udfordre den enkelte spillers evne
til at lofte rollespillet til et niveau, hvor det bliver naert, folelsesladet og
intenst, er simpelthen alt det sure slid veerd.

%%

Men dragen er stadig glad

Den lille drage ved nemlig godt, at den ikke er serlig farlig og at den
sikkert aldrig kommer til at spy ild som de andre store drager ude i
verden, men nar sandheden skal frem er det nok heller ikke det,
den ensker. Den vil lege, den vil leve og den vil have det sjovt med
fantasien. Den vil, at der skal veere plads til os alle og at vi sammen
hjelper hinanden med at huske, at selvom rollespillet pa mange mader
har flyttet sig fra nordernes lille lukkede verden til, for flere, at blive
en levevej, sa er det en hobby, der handler om at have det rart med
hinanden.

Selvom det til tider har veeret drejt og vi den dag i dag stadig kan finde
mange i det danske rollespilsmiljg, vi slet ikke er enige med, sa har vi
ikke fortrudt et eneste gjeblik og vi tror pa at kommunikation kan fjerne
mange problemer mellem mennesker. Nu er vi blevet voksne af alder
om end ikke sa meget af sind. Den ene er ansat som leerer og den anden
sidder pa kontor og udvikler software til gkonomistyringsprogrammer
- der er ofte lang vej mellem den leg, der leges i skoven og den
virkelighed, vi er ude i hver dag med ansvar og krav.

Vi har lert rigtigt meget gennem rollespil. Ikke bare ved at arrangere
eller at kore en forening, men ved at udfordre os selv i roller og at sta
foran sterre forsamlinger ogsa nar man er kledt sjovt ud. Det er ting vi
kan benytte os af hver dag som mennesker og det er ogsa det vi prover
at leere folk omkring os. Rollespil har mange kvaliteter, der udvikler
bern og voksne bade socialt og personligt, og vi hiber at kunne vaere
i miljoet om 30 ar og se tilbage over en udvikling, som vi har vaeret en
del af og hvor vores position som rollespillere forhabentlig er bedre
funderet i den danske muld. Vores hab for fremtiden er ikke at se et
mere kommercielt rollespilsmiljo, men et hvor fantasien forbliver i
hejsaedet. Vi hiber, at arrangerer og spillere vil holde fast i det serlige
ved rollespil - nemlig at udvikle fantasien og udfordre den enkelte
spiller, sa vi fortsat kan medes om vores felles hobby og have det sjovt
med hinanden.
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Daniel Benjamin Clausen (f. 1976) er i rollespilskredse bedst kendt
for Soslottet-scenarierne og for sit engagement i Gladsaxe-foreningen
GERE Han har bdde veret ansat som professionel eventmager og haft
en rollespilsbutik og han har idag firmaet DB Event, der laver rollespil.
Daniel - eller DB som mange kalder ham - er en af de skikkelser i
rollespilsmiljoet som bdde er blevet beundret og hadet, men selv dem der
ikke bryder sig om ham anerkender det enorme arbejde han har lagt i
rollespilsmiljoet gennem drene. Daniels historie er historien om hvordan
en ung kncegt med nordedromme gjorde sin hobby til sin levevej - og om
hvordan en af Danmarks mest kendte scenariercekker blev til.

Sagaen om Sgslottet

(0og mig)

af Daniel Benjamin Clausen

- en beretning om en scenarierakke og en mand
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“Dette er historien om Saslottet...”

Dette er historien om Seslottet og om GERF.

Det er historien om hvordan en ruin ved Bagsvaerd Se, gav inspiration
til hvad der skulle blive Danmarks sterste sommerscenarie og
startskuddet til en helt eera med rollespil i Bagsveerd. Men det er ogsa
historien om intriger, logn og uvenskaber... En historie med en happy
end... tror jeg nok.

Historien om Seslottet er ogsa i hgj grad min historie. Og en historie skal
jo starte et sted. Denne historie starter i 1995, hvor jeg blot var en ung
entusiastisk nerd som lige var flyttet til Kebenhavn fra Vestsjelland.
Aret for var jeg blevet introduceret til liverollespil pa gymnasiet i
Kalundborg og efter, at veere flyttet til Bagsveerd og begyndt pa mit
ingenior-studie fik jeg omsider mulighed for at udleve min nye hobby.
Hareskoven la ganske teet pa, og tre af de mest markante personligheder
fra det kebenhavnske rollespilsmilje i midt-90erne - Hans Peter "HP”
Hartsteen, Mads "Mao” Ahola og Jacob Worm - havde lokket mig ud
og spille til 1. sendag i Hareskoven.

Sammen med mine venner fra Vestsjelland startede jeg en klan,
som hurtigt blev bade kendt og berygtet. Oprindelig havde vi i
gymnasietiden kaldt klanen for Stjernens Broderskab, men efter at alle
havde grint af os, valgte jeg hurtigt at finde pa et andet navn. Fanor-
klanen kom den til at hedde. Men grinene stoppede ikke der. Vi blev
kendt for vores ringe kampevner, og sé vidt jeg husker vandt vi ikke en
eneste kamp i de 2 ar jeg spillede i Hareskoven.

Jeg fandt hurtigt ud af at mine talenter mht. rollespil ikke 1a sa meget i
selve spillet, men mere i organiseringen bag. I de forste ar fik jeg mange
nye venner i Semper Ardens, som var foreningen der arrangerede
1. sondag, og jeg blev da ogsa hevet med ud og holde foredrag om
rollespil. Det var en fed tid, som gav en ung usikker nerd som mig, en
hel del selvtillid.

%%

Hvidebekskolen

1 1996 blev jeg kontaktet af min gamle skole pa Vestsjelland. Laererne
pé Hvidebaekskolen, som den hed, havde hert om et lille arrangement,
som jeg, sammen med Semper Ardens havde lavet pd en anden
skole. Arrangementet havde veret en bragende succes og nu ville
Hvidebakskolen ogsa have det hersens speende liverollespil pa deres
skole. Men ikke kun en enkelt dag. De ville have en hel uge med
workshops, og sa en hel dag med spil.

Det var en noget nerves ung kneegt som skulle introducere alle sine
idéer for en skeptisk leerestab, men de tog godt imod mig, og for jeg
vidste af det, var jeg godt i gang med at planlaegge en emneuge for 400
elever. Jeg hev 12 af mine gode venner med i projektet, og hele ugen
boede vi pa skolen, og arbejdede naermest dognet rundt.

HP var med som arbejdskraft. Nicolai Hjorth, der senere er blevet
kendt for sine hjemmeside www.gnom.dk var der og en fyr der blev
kaldt ”Seren Jorgen” var resten af det firklover der udgjorde nogle af de
baerende kreefter. Der blev knyttet nogle gode venskaber den uge, og vi
var neesten dagligt i lokalavisen. P3 kom ud og lavede et radioindslag
om spillet, hvor skoleinspektoren talte sa varmt om vores arrangement,
at jeg fik tare i ojerne da jeg horte indslaget. Det var dengang rollespil
stadigveek var noget nyt og underfundigt, og jeg kan huske at pigerne
som skulle spille vampyrer i spillet fik deres stemmer sloret i radioen,
saledes at ingen af vampyrjegerne pa skolen kunne genkende deres
stemmer, nar de horte indslaget.

Hele hypet omkring Hvidebeekskolen, anerkendelsen, "berommelsen”
og den megen ros fra alle foraldre og elver, fik mig til at se anderledes
pé rollespil. Fra blot at have varet en hobby, blev det til en livsstil, og
et breendende onske om at gore det til en levevej opstod i mig. Fa uger
efter arrangementet droppede jeg min ingenieruddannelse, for i stedet
at bruge neesten alt min tid pa rollespil.

135



136

Kongefesten pa Hvidebeekskolen var dog ikke det eneste der sporede
mig ind pa en rollespilskarriere. I vinteren 1997 var jeg med nogle
folk fra, den dengang utroligt tonangivende kebenhavnske forening,
Alrune i Norge. Vi var taget til ”Et Vintereventyr” som var et genialt
eventyrligt spil, med spillere fra hele Norden. (Mange af de spillere
blev senere hen drivkreefter i Knudepunktsnetvaerket — men det er en
helt anden historie.)

Historien var simpel og reglerne enkle. Der var ikke rigtig nogen
vaben 1 spillet, men til gengaeld var der regler for naevekamp. Det
var helt uhort pa davarende tidspunkt, at have regler for naevekamp.
Desuden var der nogle fede regler omkring forskellige farver lys. Rodt
lys var skreemmende og det skulle man flygte fra, hvorimod blat lys var
charmerende og tiltrak alle.

Spillet i Norge gav mig voldsom inspiration, og jeg indrommer gerne,
at jeg stjal med arme og ben af deres regler da jeg senere hen skulle lave
regler til Seslottet I. Det medforte i ovrigt en del brok fra Nordmaendene
fordi jeg havde glemt at kreditere dem. Preecis hvor slemt det var, kan
jeg faktisk ikke huske — men det var vist nok ret slemt. Som sa meget
andet kan vi dog grine af det i dag.

At Hvidebaekskolen og Et Vintereventyr skulle have sa stor indflydelse
pé mit fremtidige liv med rollespil, havde jeg ingen idé om. Jeg kunne
bare godt lide at spille rollespil og dremte om at kunne lave rollespil
pé fuld tid.

%%

Idéen til Spslottet

Nuvel - nu til Seslottet. Idéen til det hele kom en forarsdag i 1997,
hvor jeg gik en tur i den lokale park. Aldershvile Slotspark ligger ned
til Bagsveerd Se, og er bygget i gammel Victoriansk stil. Med soer,
aer, broer og ja — en gammel ruin. Den flotte park, og den mystiske
slotsruin gav en fantastisk inspiration, og inden jeg var kommet hjem
havde jeg allerede det meste af historien i hovedet. Det var historien
om den gamle konge, som var blevet slaet ihjel, og hans slot som var
breendt ned. Om en gammel forbandelse som forhindrede adelen i at
bygge slottet op igen. Om en magisk kongekrone der gav retten til at
herske over Seslottet, og historien om en profeti der fortalte om den
”Udvalgte” som kunne lgse forbandelsen, og fa fat pa Herskerkronen.

En simpel historie. Et simpelt plot.
Et scenarie var fodt — og nu skulle det "bare” laves.

%

I gang med Soslottet

Meeen - s& nemt skulle det ikke ga.

Forst skulle jeg have tilladelse til at bruge Aldershvile Slotspark til
rollespil. Sa jeg tog med min ven Henrik Glare til mede med Elin
Dybdal fra Vej-, og Park Forvaltningen pa Gladsaxe Radhus. At spille
rollespil i Slotsparken var TOTALT udelukket. Vi matte ikke s& meget
som sla en teltplok i greesset, endsige sove i parken. Den kere Elin var
i det hele taget ikke meget for rollespil, men hun forslog dog alligevel,
at vi skulle tage ud og kigge pa Radiomarken, som la i den anden ende
af Bagsveaerd Se. Det var et forholdsvis ede hundelufteromrade som var
velegnet til vores formal. Skuffet og desillusioneret valgte Glare og jeg
alligevel at tage ud og g4 Radiomarken igennem. Det var et klogt valg.
Radiomarken var slet ikke sd ringe igen, og mens vi gik rundt i
den, sprang de forskellige omrader frem for vores indre blik og ud i
historien. Lamaro - handelsbyen. Askely - den lille bondeby mellem
treeerne. Einheim - adelens by. Inde i lysningen i skoven la elvernes lejr.
Jo, det var en god dag.
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Seslottet I har nok veeret det nemmeste scenarie jeg nogensinde har
forberedt... og det bedste! I august 1997 skrev vi en lille info-folder
pa 12 A5 sider, som vi kopierede og havde med til scenariet Kong
Eriks Gaestebud i Roskilde. Det var ca. 30 dage inden Seslottet skulle
atholdes og pa daveerende tidspunkt havde vi hverken skrevet regler,
spilverden, eller noget. Men jeg vidste ikke bedre dengang.

Til debriefingen ved Kong Eriks Gestebud stillede min medarranger
Ulrik Gilberg og jeg os op pa en bank, og fortalte lidt om Seslottet
og vores idéer, og udover nogle flyers i Fantask — sa var det alt den
reklame vi gjorde for scenariet. Det var naturligvis for, at Internettet
for alvor blev brugt til sadan noget. Alligevel fik vi masser af spillere.
Alrune-navnet hjalp ogsa til.

For selv om GERF senere hen har faet eren for at veere foreningen
bag Seslots-sagaen, sa var det faktisk foreningen Alrune som stod bag
Seslottet I. Det var i deres lokaler, at jeg sad og forberedte scenariet.
Det var her vi skrev regelbogerne (ja - i flertal — for hver magiskole,
religion og race havde hver deres - selvfolgelig) Det var ogsa her at jeg
sad med alle papirtilmeldingerne og skrev folks informationer ind i en
Works-database mens jeg horte Humleridderne. Det var det &r, hvor
“Operation Bla Storm” var en landeplage og hvor alle gik og sang om
Danernes Ukuelige Brobyggerhysteri.

Man skulle nok have vearet der.

Efter 14 dage i Alrunes lokaler og med kun den éne CD, sa kunne jeg
teksten pa alle deres sange uden ad. Forfra og bagfra. Jeg leerte nu ogsa
rigtigt mange andre ting den sommer. Blandt andet leerte jeg, at nar
den ansvarlige for troldmandsmagien siger at han "er helt feerdig med
arbejdet” sa skal man SE det feerdige arbejde, for man tror pa ham. Det
viste sig at den keere troldmandsentusiast pa sin vis ogsa var ferdig
med alt idéudviklingen. Han havde blot det hele i hovedet - og det
skulle "bare lige” skrives ned pa papir!

Det var ogsa det ar, hvor Catja der stod for heksemagi, forslog at
heksene med deres magi skulle kunne flyve, lave regnvejr og flojte som
fugle. Godt nok kan man symbolisere meget i rollespil... meeeen...
nej. Det var for langt veek det eventyrlige ”Et Vintereventyr” til mig.

Fire af de mest flittige var dog af en anden stgbning. Peter Cornelius
Moller, Rikke Dollerup, Henrik Glare og Tim Andersen skrev pa
reglerne, med hver deres omrade, og grundlagde derved den trend at
scenarierne SKULLE have mindst 10 forskellige regelhaefter og samlet
mere end 200 siders regler.

Dengang — der KUNNE folk deres regler.

Det var ogsd dengang hvor jeg kunne alle deltagernavnene udenad.
Iseer alle de kvindelige deltagere... samt deres alder og bopeel.

Det var ogsa det ar, at jeg antog at fordi man hedder Yona Korse, sa mé
man vere en kvinde. Stor var min overraskelse, da kempestore (og
meget mandige) Yona Korse dukkede op til scenariet.

Det, at det var for internettet gav ogsa telefonen en mere fremtraedende
rolle. Jeg ringede selv rundt til en raeekke prominente rollespillere og
spurgte om de ville samle en familie til scenariet, og det viste sig at
veere en rigtig smart ting at gore, for derved fik jeg staerke engagerede
kreefter til at spille alle ledende roller.

Fakta om Seslottet I

Scenariet blev athold d. 26. — 28. september 1997.

Det var tilmeldingsfrist 14 dage for scenariet.

Det kostede 125 kr. at deltage i — det var dog eksklusiv mad.

Der var en aldersgraense pa 15 ar. Som blev overholdt! Rollespil var
jo ikke for bern! Det var 206 deltagere, hvilket dengang var meget!

%
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Soslottet

Seslottet var ekstremt simpelt, og med et genialt setup. Det skal jeg jo
sige. Plottet var bygget op over de fire adelsfamilier (Zoros, Silendorf,
Karnius og Haldvig) som keempede om at fa ophavet forbandelsen
over Seslottet, og derved fa fat pa den magiske kongekrone som gav
retten til at herske i Kongeriget Moravia. Pga. forbandelsen havde
riget ikke haft nogen konge i 100 ar, men nu fortalte en profeti at "Den
Udvalgte” skulle komme til i riget og at han kunne bryde forbandelsen.

Den der fik fat pa Kongekronen, blev den nye konge.

Det var et simpelt plot, som alle kunne bade forsta og veere med i...
Der blev dannet og brudt alliancer pa kryds og tveers, og ingen vidste
rigtigt hvem man kunne stole pa. En stor del af Sgslottets succes skyldes
ogsa i hej grad at det var nogle fantastisk dygtige rollespillere der var
i de forskellige familier, samt at plottet var s lost at det tilpassede sig
spillerne og deres handlinger.

En af Seslottets klimaksscener var da den Udvalgte, og hans folge roede
over Bagsveerd so (midt om natten) og fulgte det kraftige lysskeer der
viste vej. Det var bengalsk ild - som jeg breendte mine fingre noget
sa vederstykkeligt pa, da jeg skulle anteende det. Heltegruppen gik i
land pa Laprikos-halveen (Slotsparken — som vi allernadigst havde
faet lov at lane til denne enkle korte scene). Forsigtigt beveegede de
sig op imod ruinen hvor deemonen vogtede over kronen. Fra mit skjul
bagerst i ruinen sa jeg heltegruppen og den udvalgte komme ned af
trapperne og ned i bunden af ruinen. Vi havde fyldt ruinen med rog,
og lige som de tradte ind i den, blev en kraftig red flamme taendt og
oplyste hele ruinen i steerkt rodt lys. Igennem regen og det rode lys, og
i kraftig silhuet tonede deemonen frem, stor og meegtig med udbredte
vinger og klov-fodder foran den udvalgte.

Selv den dag i dag, far jeg gasehud nar jeg teenker pa den scene.
Damondragten var selvfolgeligbygget af sminkeguruen Anders Lerche,
og en af rollespilsmiljoets store dramatikere Lars Rune Jorgensen og
hans fantastiske kropsmimik og stemmeforing gav dragten en naturtro
livagtighed som jeg aldrig siden hen har set SA gennemfort.

Bade for heltene og den Udvalgte, og for os fa der (i det skjulte) s&
pé, var det en helt utrolig oplevelse. Jeg vil faktisk vove at pasta at det
er den bedste oplevelse jeg nogensinde har haft i alt den tid jeg har
beskeeftiget mig med rollespil - og det siger en hel del!

Den Udvalgte fik selvfolgelig bekempet deemonen, og lige som han
fik besejret den, der slukkedes det rade lys. Det var ikke noget vi have
planlagt! Derefter tog han Kongekronen og forlod ruinen. Sa vidt jeg
husker naede han aldrig i land i live. Han blev stukket ned allerede i
baden, og den nat skiftede Kongekronen hander mange gang i takt
med at alliancer blev brudt og folk blev stukket i ryggen. Om sendagen
sluttede scenariet af med en storsldet duel imellem Fyrst Zoros
(spillet af den uforlignelige Henning Basballe, der senere tog sine
rollespilsevner med sig til teaterprojekter) og hans sen, Arkos (Spillet
af den allestedsnerverende HP). Det var en duel der den dag i dag
anses som en klassiker inden for dansk live. I hvert fald i mit hoved.

Seerligt fordi Zoros, under duellen, forteller sin son, at den kvinde
som Arkos hele sit liv har kaldt mor, i virkeligheden er Zoros’
gamle elskerinde og at Arkos’ rigtige mor, som uheldigvis opdagede
utroskabet, faktisk ligger begravet under den sandkasse som Arkos sa
gladeligt legede i, som barn. Det var dialog der ikke kunne vere blevet
instrueret bedre af en Hollywood-stjerne. Og jeg husker det stadig som
var det i gar. Arkos vandt duellen, blev kronet til Konge af Seslottet og
hersker over Moravia.

Oprydningen efter Seslottet var ufattelig nem. Vi havde lant nogle
lokaler hos den lokale Klub 144, og det tog kun nogle timer at rydde
op og gore dem rene. Spillerne havde staet for det meste af settingen
selv, og allerede et stykke efter midnat om sendagen var vi feerdige.
Jeg korte mine hjalpere hjem og var selv hjemme kl. 05 om morgnen.
Dagen efter begynde jeg pa nyt arbejde — i Bog & Idé i Redovre. Jeg
var rimelig traet efter den weekend, og mine kollegaer troede vist at jeg
var lidt slev i hovedet. Men det var det hele verd.

Hermed var hele historien om Seslottet slut. Troede jeg!

%
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Soslottet II og GERF

Det var ikke meningen at der skulle veere en 2er. Men allerede kort
tid efter Seslottet gik snakken. Det have vaeret det vildeste rush at lave
Seslottet, og nu snakkede vi om at lave det igen. Storre og bedre. Som
man altid ger. Alrune var ved at lukke ned, og jeg spurgte Gladsaxe
Kommune om vejledning. Jeg manglede en organisation til at std bag
mine ansegninger om at bruge Radiomarken. Det blev til et mode, i
min lejlighed, med fritidskonsulenten Ivan Klitte, som anbefalede mig
at jeg skulle stifte en forening. At stifte en forening!?

Det syntes jeg lod voldsomt og besvzerligt, men han forsikrede mig om,
at det ikke var spor besverligt, og at det bare handlede om at medes en
gang om maneden og drikke cola og kaffe pa kommunens regning. Fint
med mig! Han syntes, at vi skulle navngive den efter vores eventyrland,
nemlig Moravia. Jeg syntes i stedet at et mytologisk navn ville veere
sejere, og jeg ville kalde den for Mjolner. Det navn var imidlertid
allerede taget af en rollespilsforening i Jylland, neermere bestemt
Hobro. Jeg ringede til Mjolners formand Peter Bengtsen og forsegte
at presse ham til at de skulle opgive deres navn, sa vi kunne fa det i
stedet. Det ville han sjovt nok ikke - og jeg syntes at Peter var rigtig
dum. Senere hen medte jeg ham pa Fastaval, og det endte med at han
faktisk blev en af mine gode venner. Men dengang teenkte jeg altsa, at
det var ham der var smélig fordi han ikke ville opgive navnet Mjolner.
Jeg vendte tilbage til fritidskonsulentens ide, og valgte navnet Environ,
som i vores eventyrverden var navnet pa der hvor guderne kom fra
og ogsa en selvopfunden kampagneverden til mine D&D scenarier.
Alligevel fandt jeg navnet misvisende, da det jeg ikke forklarede hvad
vi egentlig lavede. Derfor blev foreningens fulde navn:

Gladsaxe Eventyr & Rollespils Forening — Envirdon.

Forkortet GERF - Environ

Envirdn delen af navnet bortfald med tiden, men det forklarer hvorfor
der er et stort E i midten af GERFs vébenskjold. GERF blev stiftet i
maj 1998 og med i bestyrelsen var bl.a. HP Hartsteen (Kong Arkos),
Ulrik Gilberg (min medarranger fra leren), bredrene Peter og Kim
Cornelius Moller, Tommy S. Rasmussen og Selina Kyle.

%%

Selina Kyle

Selina var min kaereste dengang. Hende havde jeg modt til et Halloween
arrangement i City2, dret for - mens jeg var udkleedt som Frankensteins
monster, med maske og en langstilket rose i keeften! Selina var, mildest
talt, lidt speciel, men ogsé fantastisk pa sin egen méade og om hende
kunne der forteelles en masse, for hun forstod at gere sig bemaerket.

Et af hendes mange talenter var at tegne, og sammen med min ven
Henrik Glare og en fyr ved navn Ville Gaunaa tegnede hun et hav
af tegninger til Seslottet. Mange af disse bliver stadigveek brugt den
dag i dag. Det var ogsa Selina som designede GERFs vabenskjold.
Allerede til Seslottet IT gjorde Selina sig bemaerket ved at ga rundti et
kattekvinde-agtigt kostume og mere give indtryk af at veere en model
der var gaet forkert end entusiastisk rollespiller. Men det var hun nu
alligevel. Andre grunde til, at Selina er veerd at navne vil blive tydelige
senere i min historie.

Men nuvel. Seslottet II var i stobeskeen. Denne gang havde vi af Vej-,
og Park afdelingen féet lov at bruge Aldershvile Slotspark til spillet.
Vi matte dog stadigveek ikke sove i parken, og som nedlesning fik vi
adgang til slotsgartnernes omkledningsrum og frokoststue. Det var
en flot lille stenbygning som spillerne der holdt til i slotsparken kunne
sove i. Efter sigende skulle der have veeret blevet gjort en hel del mere
end blot at sove i den bygning.

De lod i hvert fald hyggelige, de historier jeg fik. Samtidig udvidede
vi ogsa spillet i Radiomarken og fik lov til, at bruge en flot traehytte
som vores forebunker (eller plotvagt som vi kaldte det). Tyrolerhuset,
som hytten populert blev kaldt har siden hen veret plotvagt til alle
arrangementer i Radiomarken, og den dag i dag bere den tydeligt
preeg af at veere blevet godt slidt igennem arene.

Seslottet II fik undertitlen Leenge "leve” Kongen og havde en flot lille
farve-folder som reklame, som blev uddelt i rollespilsbutikker og sendt
ud til forskellige rollespilsforeninger. Vi havde regnet med 300 spillere,
men fik ca. 350 spillere. Jeg var lykkelig.
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Vi fik ogsa 40.000 kr. i initiativstette fra Gladsaxe kommune, og
der blev arbejdet hardt med regler, historier og spillermateriale. I
1% maned op til scenariet, havde vi booket Tyrolerhuset, og hele
sommerferien blev brugt i hytten med at forberede spillet. Vi havde
mobiltelefoner (hvilket var meget moderne i ‘98), lejede walkier, og
vi havde et computernetverk i vores arbejdsrum. Det var ogsa det ér,
hvor vi begyndte at modtage baggrundshistorier pa diskette. Altsa
pr. post. Mails og hjemmesider var endnu ikke noget vi brugte, og
tilmeldingerne blev stadigvaek sendt med posten. Jeg husker seerligt
dagen efter sidste tilmeldingsfrist, da jeg kom hjem fra arbejde og
darligt nok kunne abne min der. Bag den 14 en 40 cm. hej bunke af
breve. Med tilmeldinger!

Derudover husker jeg faktisk ikke s& meget omkring Seslottet II.

Det var en lang sommerferie som blot floj af sted, og vi havde mange
hang-arounds som blot kom forbi hytten og hjalp til med forskellige
ting. En af disse var en ung kneegt fra Roskilde ved navn Claus. Claus
Raasted. Ham og jeg blev hurtigt gode venner fordi han havde ligesom
jeg mange idéer og virkede meget ivrig. Vi snakkede endda om, at han
skulle vaere medarranger aret efter. Hvordan spillet var, husker jeg
ikke. Folk snakkede dog om at 1’eren havde varet meget bedre og at vi
burde stoppe mens legen var god. Vi havde dog allerede planer om en
3'er, inden 2’eren var slut. Nu var vi blevet klogere. Havde faet erfaring.
Nu vidste vi hvordan det skulle laves. Laves ordentligt. Efter Seslottet
I var jeg dog treet. Oprydningen tog flere dage, og ugen efter startede
jeg pa nyt arbejde i Japan Photo. I efteraret ‘98 lavede jeg intet arbejde
pa SSIII, og hvad vi troede skulle blive det bedste og sterste SS scenarie
viste sig at blive det mest problemfyldte af dem alle.

Fakta om Seslottet IT — Kongen “laenge” leve

Scenariet blev athold d. 27. - 30. august 1998.

Det var tilmeldingsfrist ca. en méaned for scenariet.

Det kostede 100 kr. at deltage i - endnu engang eksklusiv mad.
Der var stadig en aldersgraense pa 15 ar.

Der var omkring 350 deltagere!

%%

Soslottet I1I - Storre... Bedre... Veerst

Saslottet 111, med undertitlen Envirdniaderne, var en katastrofe. Fra
start til slut. Ved arsskiftet havde vi intet lavet pa scenariet. Ved forarets
begyndelse havde vi endnu ikke aftholdt vores forste arrangermede.
Men sa skete der noget, som skulle kick-starte arbejdet, og skabe en
rygtestrom hvis “ringe i vandet” stadigvaek har effekt den dag i dag, nu
mere end 10 ar efter.

%

Pizzaria “komplottet”

Sendag d. 7. marts holdte vi bestyrelsesmode i GERE. Det var et
kombineret mede og fodselsdagsfest, for Selina Kyle havde fodselsdag.
Til medet snakkede vi om at jeg skulle aflastes som formand, da jeg
havde for mange opgaver, og stressede med at fa gang i Seslottet III.
HP, som dengang var sekreteer i GERF havde spurgt om han matte
invitere Kasper Sjogren og Mikkel Rode med til medet. Kasper kendte
jeg som en arbejdsom praktiker — noget som han senere har slaet fast
pé ved bla. at veere praktisk mand bag Legendernes Tid scenarier,
Knudepunkt og et vaeld af andre projekter. Mikkel Rode kendte jeg ikke
sa godt, men han lavede DEF sammen med Claus Raasted i Roskilde
og var kendt for at veere god til penge.

Det havde jeg tydeligt sagt nej til, da vi jo ogsé holdte fodselsdagsfest.
Alligevel, naer ved slutningen af medet, blev der ringet pd min der.
Kasper og Mikkel havde &benbart ikke faet mit nej af vide. Som jeg
husker det, havde de "tilfeldigvis” begge to ikke tjekket mail i en uge.
Hvad der er virkeligheden ved jeg ikke, men dengang virkede det
meget lyssky. I en lettere akavet samtale over dertelefonen blev vi enige
om at de skulle vente péa pizzariaet, og sa ville vi andre komme ned,
efter modet. Det var en noget underlig fornemmelse jeg havde i maven,
da Tommy S. Rasmussen (der ogsd var Seslottet arranger og GERF-
mand), Selina og jeg gik ned pa pizzeriaet. Jeg kunne godt meerke at
der var noget galt. Det blev ikke bedre af at Claus Raasted ogsa var pa
pizzeriaet. Han fortalte med et bredt Claus Raasted-grin, at han "bare
var ude og ga en tur... og var kommet tilfeeldigt forbi”.
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Claus boede dengang langt fra Bagsveerd, sa hvad der startede som uro
i maven bliv til reguleer angst og nervesitet, og hvad der sikkert var
teenkt som en joke virkede mest som en hanlig

Kasper Sjogren lagde venligt og hofligt, men bestemt ud med at fortaelle
os, at de syntes at Soslottet var gaet i std, og at de i stedet havde taget
initiativ til at lave et stort nyskabende sommerscenarie. Deres projekt
hed Legendernes Tid, og var noget af en satsning. De ville holde hele 2
afviklinger hver sommer, og 2 af de hovedarrangerer (HP og Kasper)
skulle have lon. De troede SA meget pa deres projekt, at de ville satse
deres husleje mv. pa idéen, og derfor var det ogsa ekstremt vigtigt for
dem, at det kunne lgbe rundt, og at de fik deres penge ind igen.

Kgbenhavn var ikke stor nok til 2 store sommerscenarier, og i al
venskabelighed, forslog de at jeg skulle stoppe med at lave Soslottet.
Jeg var jo alligevel hablest bagud med arbejdet pa 3eren. Jeg havde
ikke arbejdsstyrken pa plads, og Claus Raasted var sprunget fra, for at
arbejde pa LT i stedet. (der skete jo ingenting med Soslottet).

Jeg kogte scenarie pa gamle suppe, Seslottet 2 havde veeret halvdarligt,
og desuden havde jeg jo stress. (hvilket jeg selv lige havde fortalt HP
under bestyrelsesmodet). Hvis jeg sprang fra mht. at lave Seslottet, sa
kunne jeg i stedet lave Sommerferieaktiviteter for Gladsaxe kommune,
og derved tjene penge pa at lave rollespil. Lige som LT gruppen.

Deres argumenter var rigtig gode... lidt bestemte, men gode... og
jeg var egentlig meget forstdende for deres argumenter. Vi talte ogsa
lost og fast om at lave Seslottet2000 éret efter i samlet flok. Desuden,
sd ville LT nedig, meget nodig ud i en konkurrence med Seslottet.
For den ville jo blive rigtig grim. LT arrangererne, som havde deres
husleje pa spil, ville naturligvis keempe med alle midler for at vinde en
eventuel konkurrence. Hvorimod jeg, som blot lavede frivilligt arbejde,
nemmere ville kunne treekke mig. Kasper Sjogren forklarede venligt,
men bestemt at hvis han skulle vaelge mellem at bo i en pap-kasse, eller
at lukke Seslottet ned, sa valgte han helt klart at lukke Soslottet... ogsa
selv om jeg var hans ven.

Men da han ikke gnskede nogen konflikt med mig, s hibede han
inderligt pa at jeg frivilligt valgte at traekke mig. For som han sagde:
”Vi ensker jo ikke at have en situation hvor Sortleverne (Kampgruppe
fra Harreskoven - red) render rundt med baseball-bats og slar folks
dere ind” Det havde han jo ret i. Det gnskede vi jo ikke. I de mange
rygtehistorier der siden hen var, kom det til at lyde som om at Kasper
truede mig med teev. Sadan opfattede jeg det ikke selv, og sadan var det
heller ikke ment... Men efter 5-10 genfortellinger blev historien mere
og mere dramatisk.

Mgdet endte med at jeg besluttede mig for at treekke mig . Eller rettere
— trak Seslottet I1I. Vi skiltes smilende og med skulderklap, som bedste
venner. Alle var glade. Legendernes Tid ejede sommeren ‘99 og maske
skulle vi alle sammen lave Sgslottet2000 i det nye artusind. MEN - sa
bred helvede los.

Selina og Tommy, som havde veret forholdsvis tavse til meodet,
begyndte efterfolgende at brokke sig. De kunne slet ikke forsta hvorfor
jeg fojede LT-folkene. Soslottet var jo min livsdrom. Hvorfor havde jeg
ikke sagt fra!? Iseer Selina mente at de havde hjernevasket mig, og at de
ikke kunne vare det bekendt. Sa hun begyndte at ringe rundt til alle
mine venner og samarbejdspartnere og fortalle hvordan de fele LT
folk havde presset mig, til at aflyse Seslottet III.

Det var for SMSernes indtog, sa alt forgik med smé korte opkald.
Inden midnat vidste halvdelen af Kgbenhavns rollespilsmilje hvad det
var sket. "Daniel Benjamin er blevet truet med teev af Sortleverne” og
"HP, Sjogren og Raasted har kuppet Seslottet” eller "Daniel Benjamin
er blevet taevet af Sjogren” osv. osv... det blev bare verre og veerre.

I en efterfolgende telefonsamtale med Kasper Sjogren om mandagen,
blev der talt med store bogstaver, og ord som “falske trusler”, "injurier”
og “politianmeldelse” blev neevnt flere gange. Kasper var ikke glad,
og det var egentligt forstdeligt nok. Men dengang skarpede det bare
konflikten. Hypen omkring pizzeriamodet var ekstrem.
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HP og Claus boede dengang sammen, og deres telefonsvarer blev
mandag overfyldt med telefonbeskeder fra folk som svinede HP til, og
spurgte hvordan de i alverden kunne gore sadan noget. LT-folk blev
antastet pa gaden og skeeldt ud. Hvad der foltes som hundredvis af
mennesker ringede til mig, og opfordrede mig til at forseette med at lave
Seslottet, og pa fa dage gik Seslottet I1I fra at vaere et stendedt projekt
til at vaere det mest hypede og stottede scenarie nogensinde. I hvert fald
i en kort periode. Den ekstremt grimme og spandte stemning kunne
ikke vare ved. Sa om torsdagen, medtes Seslottet og Legendernes Tid,
pa en neutral café pa Vesterbro, og holdte fredsmede. Vi blev gode
venner igen - officielt. Men i det private blev vores forhold aldrig helt
det samme igen. Et tab som jeg den dag i dag stadigveek begraeder.

Jeg har valgt at skrive meget om Pizzeriakomplottet, da dets
eftervirkninger strakte sig mange ar frem i tiden, og til dels er skyld
i noget af den modvilje der var imod bdde GERF (men ogsa HP
og Raasted) i mange ar efter. Den dag i dag er der ikke mange nye
rollespillere der ved hvorfor der har veret en kloft i det kobenhavnske
miljo... men en af grundene til det stammer fra Bagsvaerd Pizzeria.
Tiden laeger dog mange sér, og i skrivende stund er det er ikke mere
end en uge siden, at Claus inviterede mig ud at spise pd Bagsveerd
Pizzeria for at grine af gamle dage. Det gamle Bagsvaerd Pizzeria findes
dog desvaerre ikke mere, sa vi tog pa Jensens Bethus i stedet. Men
dengang var det alvor.

%%

Konflikter bade internt og eksternt

I de efterfolgende maneder blev der keempet hardt om spillerne.
Seslottet forte forholdsvis stort, da HP valgte af afslgre hele plottet
pé liveforum.dk (dette var dengang et helt spritnyt medie, som lige
var taget i brug). HP spillede stadigveek Kong Arkos til Seslottet, og
var derfor sat grundigt ind i plotbaggrunden. Dette medferte at vi, ca.
14. dage for scenariet matte lave storstedelen af plottet om. At nogle
haevdede, at vi selv havde afsloret plottet gennem vores egne skriverier
var vi dybt uenige i.

Det vigtige var, at plottet blev lavet om og det kreevede et kempe
arbejde. Seslottet III var ogsa forste scenarie hvor vi have en online
tilmelding, og en stor avanceret karakterdatabase. Vi havde en daglig
tilmeldingsupdate pa en lille whitebord i vores arrangerrum. Vores tal
og LTs tal. Side om side. Som gjaldt det et praesidentvalg i USA. Med
675 spillere vandt Seslottet stort. Men hvor mange der syntes at det var
vigtigt ved jeg ikke.

Men ikke kun imellem scenarierne var der persongnidninger. Ogsa
internt i Seslottets arrangergruppe var der problemer, og jeg matte
bl.a. opbryde et kraftigt skeenderi i Tyrolerhusets keelder, lige inden
det udviklede sig til reguleert slagsmal. Stemningen var spaendt, folk
virkede egoistiske og det foltes som at alle kun arbejdede for sig selv.

Regelgruppen valgte, at skrive regler som kun passede til deres egne
roller, som naturligvis var de meegtigste magibrugere i riget. Allerede
inden spillets start, konspirerede troldmendene om hvordan, og hvor
hurtigt de kunne sla HP ihjel. (Ja - altsé - de ville sla Kong Arkos ihjel
- men i deres samtaler neevnte de ham hele tiden som HP, og ikke som
Kong Arkos).

Episoden til Seslottet III, er et af de bedste eksempler pa hvor grim
Meta-gaming kan blive. Tim Andersen og et par af hans venner som
spillede troldmaend, skrev selv deres egne regler, og et ritual, som gjorde
det muligt at teleportere sig ind i den ellers uindtraengelig kongeborg,
fange kongens sjal i en krystal, teleporteree sig ud igen, og ca. 800
meter fra Kongeborgen lave et ritual hvor de destruerede krystallen.

Undervejs i ritualet ringer Tim Andersen op til mig, fra hans
mobiltelefon og siger: ” Vi er ved at sld HP ihjel - og du kan ikke stoppe
os”. Jeg husker tydeligt, at han sagde HP og ikke Kong Arkos. Jeg
rabte af ham, skeeldte ham ud, og sagde, at han skal lade vaere, men han
smakkede pa med ordene: "Du kan ikke gore noget!”. Febrilsk lgber
jeg ud i spilomradet og fortaeller til alle preester at de far et drommesyn,
hvori de ser at kongen er ved at fa ofret sin sjal, og hvor de skal lobe
hen.
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Praesterne henter alle ridderne og de satter i en 800 meters lgbetur, i
fuldt panser, men da de dukker op i Handelsbyen Larmaro hvor Tim
ringede fra, sa har troldmendene flyttet ritualet vaek derfra, og udfert
det et andet sted. Noj — hvor var folk sure. Pa troldmaendene, pd Tim
og pa mig. Jeg kan faktisk ikke huske HP’s reaktion, men den var vist
ikke videre positiv.

Ogsa denne episode har efterfolgende afspundet mange rygter og
historier. Den vigtigste lerdom om at arrangererne ikke selv skal spille
hovedroller har mange yngre arrangerer stadigveek meget af leere af.
Det er en fejl jeg ofte ser nye spillesteder bega, og jeg haber virkeligt
ikke, at det kommer til at efterlade ligesé dybe ar som det gjorde her.

%%

Nytaenkning og Medieopmeerksomhed

Kampen mellem LT og SS odelagde mange ting, men skabte ogsa mange.
Seslottet var blevet storre og bedre. Vi havde en ekstrem avanceret
database over spillerne (en database som jeg indimellem stadigveek
bruger). Meget af tekstmaterialet fra dengang bliver stadigveek brugt
den dagidagsom referencemateriale. Det var ekstremt gennemarbejdet
og uden efterfolgende sidestykke. Billederne fra scenariet (og fra aret
for) bliver stadigvaek brugt i reklamemateriale og til udstillinger, og
de mange tegninger som Selina Kyle, Henrik Glare, og Ville Gaunaa
lavede er naermest udedelige.

Det var ogsa til Seslottet III at omverdenen fik oje pa os. Vi var pa
forsiden af Politiken, og bade TV Danmark og TV2 var ude og
filme. TV Danmark indslaget er den dag i dag neermest legendarisk,
da halvdelen af indslaget bliver brugt pa at vise Selina Kyle i hendes
ringbrynjebikini. Den kvindelige TV-veert starter indslaget med
folgende ord: ".. og nu til det indslag som i hvert fald mine mandlige
kollegaer har ventet pa hele dagen...” og slutter indslaget af med: ”...
og hvis De nu sidder og teenker — ohh - sikke en livvagt - sa lad mig

lige sla fast, navnet var: Selina Kyle”

TV Danmark indslaget var pa sin vis det vildeste vilde og en vildt god
reklame, men samtidig ogsa vildt pinligt. Seerligt fordi Selina kom
med nogle uheldige udtalelser, bl.a. sagde hun at rollespil var godt,
fordi sd kunne man komme ud med sine aggressioner, og det var jo
ikke ligefrem det jeg syntes var det vigtigste ved rollespil. Men pa den
anden side, var netop dette TV-indslag ogsé skyld i at indehaveren af
eventfirmaet Arkadien kom ud i Radiomarken samme aften.

Han spurgte efter mig, og efter en kort samtale i Tyrolerhuset stod det
fast at han manglede en mand som mig i sit eventfirma. 1 maned efter
Seslottet IIT blev jeg ansat og begyndte at arbejde som professionel
eventkoordinator. Jeg fik straks ansvaret for store projekter, og inddrog
mange elementer fraliverollespilimine events. Enarrangementsmetode
som jeg stadigveek arbejder med, den dag i dag.

SSIII oprydningen (nu bruger jeg altsa SS forkortelsen fremover i
denne tekst) var et helvede. Den tog 5-6 dage, hvor vi bogstaveligt stod
i affald til knaeene. Hytten var beskidt og smadret, og der flod med
affald, og neesten alle hjeelpere var taget hjem. Generelt var perioden
omkring SSIII et levende helvede. MEN - det var ogsa det scenariet
hvor jeg leerte allermest. Sé i stedet for at hylde Det Tredje Rige vil jeg
lige citere Nietzsche: What doesn't kill you — makes you stronger!

Fakta om Seslottet III - Environiaderne

Scenariet blev athold d. 7. - 11. Juli 1999.

Det var tilmeldingsfrist ca. en maned for scenariet.

Det kostede 150 kr. at deltage i - endnu engang eksklusiv mad.
Der var nu en aldersgranse pa 13 ar.

Spillerantal: 675

%
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Rygter

Sommeren ‘99 var ogsa rygternes ar. Pizzeriakomplottet er allerede
navnt, men ogsa at vi arrangerer kun lavede scenariet fordi vi selv ville
spille de meaegtigste roller (delvist sandt) og at jeg og resten af GERF var
nazister. Denne fikse idé opstod bl.a. fordi vi forkortede vores scenarie
SSIII - som kunne fortolkes som en hyldes til Det Tredje Rige.

Folk er sgu’ spojse. Det var ogsa forste gang jeg oplevede blive udsat
for korruptionsrygter, nemlig at jeg havde stukket 100.000 kr. i egen
lomme. Nogle kvikke spillere havde regnet ud, at ud af et budget
pé 120.000 kr. havde spillerne samlet kun faet service for ca. 20.000
kr. Ergo manglede der ca. 100.000 kr. i regnskabet. Dem havde jeg
selvfolgelig snuppet i egen lomme og brugt som udbetaling til en
hemmelig villa i Hellerup. Ja, klart jeg havde! Hvor de havde de 20.000
kr. fra ved jeg i ovrigt ikke.

%%

Soslottet IV — Daggry

Alle de fejl vi havde begaet til SSIII blev analyseret og bidrog til en
masse forbedringer og erfaringer. Til SSIV havde vi nye idéer og
ny made at gore ting pd. Jeg havde vaeret pa kursus i projektledelse,
og derudover havde jeg nu en masse professionel erfaring fra mit
eventkoordinator-job. Vi havde en pyramideformet arranger-struktur,
chaufferteams, logistikhold, og det hele var meget velkoordineret og
veludfert. En stor del af succesen skyldtes Tommy S. Rasmussen og
hans SpilMester Team. De havde helt overtaget historie og plot fra mig,
saledes at jeg kun var praktisk hovedkoordinator. En opgavefordeling
der i ovrigt varmt kan anbefales og som bruges mange andre steder.
Der var struktur og orden. Dognbemanding i vores plotvagt, storre og
bedre effekter, storre setting, og handlingen var skubbet mange ar frem
i forhold til SSIIT og nye folk besatte de ledende roller. Endnu engang
var vi stettet af Gladsaxe Kommunes Initiativpulje - nu med 50.000
kr. - hvilket var en helt ekstraordiner bedrift i sig selv, da puljen som
en initiativpulje netop stetter nye projekter, og dette var 3. gang at SS
fik stotte fra den.

%%

Samarbejde med TeamLT

Modsat 1999 valgte vi fra starten af at samarbejde med holdet bag
Legendernes Tid (som den sommer igen lavede 2 scenarier). Vi havde
feelles telte og grille, og vi lavede felles folderudsending. SSIV havde en
stor flot farvefolder i A4, og LT havde en lille laekker sort/hvid folder
i det seere B5-format. Portoen var ca. 15 kr. pr. brev og vi sendte over
1000 breve ud, med adresser vi havde fra vores fxlles databaser. Vi
brugte altsa over 15.000 kr. alene pa porto! Jeg tror dog alligevel, at
vores samarbejde gav begge scenarier et godt boost. Anden i ar 2000
var i det hele taget en hel anden og meget mere optimistisk.

%

Nu kan det ikke blive storre

I forhold til SSIII sa gik vi lidt ned i spillerantal. Der var flere
sommerscenarier det ar, og LT trak mange folk til. Vi gjorde ekstremt
meget ud af reklamen og sendte reklamemateriale til Sverige,
Tyskland, Holland og Frankrig. Jeg fik oversat vores plakat til fransk,
og i forbindelse med en ferie i Frankrig stod jeg selv i Paris og satte A3
plakater op. Franskmaend fik vi dog ikke med, men vi havde deltagere
fra Finland, fra Italien og sdgar fra Alaska. Det var en vild folelse.
SSIV var et godt scenarie. Alt gik som planlagt, der var ikke de store
konflikter og vores store koordineringsarbejde bar frugt... men nu var
jeg treet. Toppen var naet. Sadan folte jeg det i hvert fald. Der var ikke
leengere noget at streebe efter og selv om vi lovede spillerne et SSV
allerede naeste ar, sa vidste jeg inderst inde godt at det var slut for mig.
Gnisten var veek. Her slutter sagaen om de “rigtige” SS scenarier.
Alligevel - sa kom der to scenarier mere i reekken.

Fakta om Seslottet IV - Daggry

Scenariet blev athold d. 13. - 16. Juli 2000.

Det var tilmeldingsfrist ca. halvanden maned for scenariet.

Det kostede nu 300 kr. at deltage — Men, denne gang MED mad.
Der var nu en aldersgranse pa 12 ar.

Spillerantal: 560 (altsa ca. 100 lavere end aret for)

%

153



154

Soslottet Vi 2001... mislykkedes.

I vinteren 2000/2001 stod det sa smat klart at der ikke kom flere SS-
scenarier fra min hand. Jeg havde mistet lysten til at lave liverollespil.
Jeg havde slaet op med Selina, og en maned efter SSIV, var jeg blevet
lokket til at lave bondescenariet LIVET sammen med min gode
veninde Line Maria Lang. Efter det var jeg endnu mere treet og folte
mig efterhanden lidt udnyttet.

Mellem jul og nytar tog Tim Andersen (den gamle regelskribent og
en af mine tidligere medarrangerer, som jeg pa det tidspunkt dog
mest huskede for "HP-mordet” til SSIII) initiativ til at lave et SSV,
men det startede uheldigt ud, da en af hans medarranggrer ville smide
mig ud af den hytte som vi havde lant til et planleegningsmede. Han
mente at jeg lavede haerveerk (bare fordi jeg ville lave en fakkel ud af
et gammel hidndklade, en bambuspind og noget teendveske), og det
blev vi ikke bedre venner af. Senere pa aret folte Tim Andersen sig
forfulgt og overvaget fordi GERFs bestyrelse kreevede at se et budget
og en arrangementsbeskrivelse for vi ville blastemple arrangementet.
Tim blev sur og smeaekkede med deren, og sa var der intet SS scenarie
12001.

%%

2002 - Spslottet V og DB-Event

I 2002 tog Tommy over. Han samlede en helt ny arrangergruppe, og
lavede et ganske udmeerket scenarie. Handlingen forgik denne gang
100 ar for Seslottet I, og havde baggrund i de begivenheder der forte
op til nedbraendingen af Seslottet og den forbandelse der blev lagt over
kongekronen.

Jeg var blot menig deltager til det scenarie, og spillede bonde i
bondebyen Askely. Claus Raasted spillede Askelys leder, Hertug
Haldvig, og selv om jeg pa daverende tidspunkt hadede Claus af et
godt hjerte, sd spillede jeg alligevel en god undersat. Det vellykkede
rollespil jeg havde med Claus fik smeltet isen imellem os, og det endte
med at vi begyndte at tale sammen igen og udvikle et nyt venskab, der
har holdt lige siden. Gamle fjender er nu nogle af de bedste venner.

Seslottet V kendetegnede sig ved at have en arrangergruppe som ld en
del uden for GERFs normale omgangskreds, hvilket ogsa resulterede
i at de ca. 25.000 kr. som scenariet gav i overskud aldrig havnede i
GEREFs pengekasse, men rog i en ekstern fond, som havde til formal at
fremme andre veerdige nodstedte scenarier. Det var ogsa til Seslottet V,
at jeg blev smidt ud af en af hytterne, med den begrundelse at der kun
var adgang for arrangerer.

Jeg havde dog lidt pa fornemmelsen at den hytteansvarlige i ekstrem
grad ned at have magten til at smide Seslottets grundleegger ud af sin
hytte. For jeg var jo "kun en spiller”. Den lidt sure smag i munden blev
sé efterfolgende forstaerket af, at den hytteansvarlige valgte at inviterede
andre spillere ind i hytten. Det er ikke altid nemt at treede tilbage, men
nogle gange er der folk som heller ikke gor det nemmere for en.

Sidelobende med GERE var jeg begyndt at lave flere og flere
rollespilrelateret arrangementer. Jeg var stoppet i Arkadien, og var
begyndt at arbejde i diverse fritidsklubber som rollespilsmedarbejder.
De job passede mig fremragende, iseer da jeg kunne flekse min tid, og
arbejde pa diverse rollespilsprojekter nar det passede mig. Hurtigt gik
det op for mig at jeg skulle momsregistreres og den 20.02.2002 var DB-
Event fodt. Det forste ar skete der ikke meget med firmaet. Det var kun
et hobbyfortagende til at starte med, men det skulle snart @endre sig.

%

Det nye GERF og Rokada-systemet

Efter oplevelserne til SSV, folte jeg mig mere og mere kort ud pa et
sidespor i GERF, og i sommeren 2003 valgte jeg at "kuppe” min egen
forening tilbage igen. Med et kuld af unge og entusiastiske stotter
“erobrede” vi GEREF tilbage. Sune Esbensen, der allerede dengang var
en latexbygger udover det seedvanlige og senere har drevet det til en
fuldstidsstilling som rekvisitbygger var med. Nick "Fod” Larsen, det
tekniske geni bag Rokada-systemet, min ven Morten Dahl Nergaard
og min daveerende kereste Tine Frederiksen var ogsa iblandt.
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Vi dukkede op pa GERFs generalforsamling, hvor de meldte sig ind i
foreningen og stemte hinanden ind i bestyrelsen. En manevre som jeg
blev vaeldig upopuler pa blandt de gamle bestyrelsesmedlemmer, men
som jeg selv mente var det bedste for foreningen. I 2003 lod vi andre
foreninger om at lave rollespil i Radiomarken, og vi havde umiddelbart
ingen planer om at lave flere sommerscenarier. Til gengeeld var
eftersporgselen pa en ménedlig kampagne for bern stadigt voksende,
og i efteraret 2003 gik vi i gang med at idéudvikle GERF kampagnen.

I DB-Events regi udviklede vi rolle-, og tilmeldingssystemet Rokada.
(ROllespils KArakter DAtabase) Der var mange som ikke forstod
hvorfor Rokada blev udviklet under DB-Event og ikke i GERF regi. Den
dag i dag, er der stadigvaek mange som ikke forstar det. Men vi mente
dengang, at hvis Rokada blev en succes, ville det ogsé blive meget stort,
meget magtfuldt og have en stor gkonomi. Vi frygtede at leegge alt det
arbejde og den magt i en forening, som relativt nemt kunne kuppes
(det havde jeg jo selv lige bevist!) og til dels, s& var det ogsa min store
Master Plan at Rokada skulle udbredes over hele Danmark, og ikke
kun i Gladsaxe hvor GERF var hjemherende.

For jeg valgte at udvikle Rokada i eget firma, havde jeg dog forst
forsegt at salge idéen til Ungdomsringen (en faellesorganisation af
fritidsklubber) men de havde takket nej. Efterfolgende forsegte de at
stjeele idéen, men det er jo ogsa en slags kompliment. Bagefter provede
jeg at selge den til Landsforeningen (der dengang hed LLR) som ogsa
blankt afviste ideen. Rokadas projektgruppe brugte ca. et halvt ar, pa at
skrive regler og bygge systemet op (neget af det var en forsimpling af
SS-reglerne) og da Rokada.dk blev lanceret i foraret 2004, var det stor
rore i liverollespilsmiljoet. Et tilmeldingssystem, udviklet af et firma,
som vi tog penge for!

Det var jo forreederi!

%

GERF kampagnen

D. 6. marts 2004 startede GERF kampagnen.

Lige fra starten af, var det en bragende succes. Pa fa spilgange havde
vi 2-300 spillere, og aret efter rundede vi allerede naerved 600 spillere.

Online-tilmelding, spilmenter, EP-systemet, varm mad, tilgeengelige
toiletter, prae-opsat setting og massiv markedsforing var opskriften der
banede vejen til en forerposition som en af Danmarks sterste og bedst
koordinerede kampagner.

MEN - med migsom hovedarranger af GERF kampagnen, kom derigen
rore i andedammen. For GERF betalte penge til DB-Event for brug af
Rokada-systemet, og selv om det var tydeligt for enhver at GERF havde
ekstremt stor nytte af systemet og havde enorm spillertilstremning,
sd medte foreningen ogsa en stormvind af protester og modvind fra
resten af miljoet. Jeg blev udrabt til Paria (et udtryk for at vaere udstedt
som jeg selv gjort brug af til Seslottet).

Hos andre spilstedet var ord som GERF, Rokada, DB, samt Sune
Esbensen og Seslottet, bandlyst, og spillere kom nogle gange decideret
i unade hvis de neevnte at de spillede til GERF kampagnen (eller hvis
de sympatiserede med os).

Godt nok havde foreningen pa vores generalforsamling godkendt at
bruge Rokada-sytemet (naturligvis uden at jeg kunne stemme) og
godt nok var vores egne spillere ganske veltilfredse med GERF og DB-
Events symbiose, men i dele af rollespilsmiljoet var det meget meget
ilde set.

%
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Soslottet VI - Prinsessens Hjerte

I sommeren 2004 lavede vi Seslottet igen. Det vat min keereste Tine
Frederiksen som overtalte mig til det. Jeg havde ellers meldt ud, at jeg
aldrig ville lave SS igen. Men Tine, og mange andre nye spillere, var
kede af at de aldrig havde oplevet et af de gamle "rigtige” SS-scenarier.
Jeg blev overtalt til at lave en ny, og denne gang mere pigevenlig
historie. Denne gang brugte vi Rokada-systemet.

For 6. gang kom der nye regler til SS. Det betod dog, at vi kun skulle
koncentrere os om at lave historien. Den handlede om Kongen af
Moravia som kun havde faet en datter, og derfor ville lave en turnering
hvor vinderen fik prinsessen og det halve kongerige. Det pigevenlige/
romantiske isleet var ikke populart. Eller ogsa var tiden blot lgbet ud
for SS-scenarierne. Vi fik kun ca. 160 spillere, og de fleste af dem, var
vores faste deltagere fra GERF kampagnen.

SS6 beviste i alt sin tydelighed at man ikke skal lade sine scenarier
pavirke af sin keerestes onsker, for ca. 2 maneder inden scenariet slog
Tine og jeg op. Ca. 1 maned inden scenariet medte Sune Esbensen og
jeg alle holdlederne, hvor vi forslog at vi skulle aflyse scenariet...

DEN var holdlederne dog ikke med pa (holdet fra Holbeek-foreningen
Ravnsholt/Reopos trak sig dog) sd@ nu var Sune og jeg pa den.
Sommerferien blev droppet, og vi arbejde intenst og hardt pa at fa
scenariet op og sta. Faktisk fik vi hele scenariet op at std pd mindre end
én maned, men det skal siges, at Rokada-systemet gjorde det meget
nemmere.

Vi havde ingen enorm spillerpost med tonsvis af regelbeger mv. og
vi skulle ikke opbygge en database/online-tilmelding fra bunden, lige
som til SSIII og SSIV. Trods darlig forberedelse, enorme regnbyger,
oversvemmelser, stress og nogle enkelt direkte dumme spillere som
fuckede plottet op, sa gik det egentlig okay.

%%

Soslottet 7?

Umiddelbart efter SS6, snakkede vi om at lave et SS7 (med undertitlen
Mareridt). Til afterpartyet fortalte Sune og jeg om vores storslaede
visioner, og alle troede virkelig pa det. Der blev ogsa arbejdet pa
scenariet. Lige som SSIV, skulle jeg veere kransekagefigur og sta i toppen
af vores arrangerstruktur, og Sune, Nick "Fod” Larsen og Morten
Dahl m.fl. skulle lave det harde arbejde. Der blev sdgar opbygget en
hjemmeside til spillet, og fortaget foto-sessions i Radiomarken. Men
tiden var blevet en anden...

Jeg var gaet fuldtid med DB-Event, og selv om jeg arbejdede 90
timer om ugen, sa abnede jeg sammen med Sune og Nick ogsd en
rollespilsbutik i Bagsveerd. I kalderen under Rokada-butikken lgb
idéerne til Seslottet 7 langsomt ud i sandet, i takt med at Grand Theft
Auto trak mere og mere, og vores arbejde pa GERF kampagnen korte
pa rutinen.

%

Den nceste generation i GERF

I Maj 2008 havde jeg siddet som formand for GERF i 10 ar.

Jeg havde lavet rollespil i Radiomarken siden 1997 og havde staet bag
5 Seslottet-scenarier. Jeg var udmattet og folte mig traet og gammel.
Faklen skulle gives videre.

Arvtager til GERF imperiet blev Joachim Dittman Jepsen. Han havde
veret en ung knaegt, og blot alm. deltagere til SS6. Men i lobet af
arene var han stet og roligt steget i graderne i GERF kampagnens
organisation, og stod som hjelpe-hovedkoordinator i en alder af 17 ar.
Som 18 arig overtog han formandsposten i GERF og styringen af
GERF kampagnen. Pa mange méder minder han meget om mig selv,
da jeg var i den alder. Initiativrig, kommunikativ, arbejdsom, staedig
og fyldt med sindssygt meget energi. Selv om jeg dagligt brokker mig
rigtig meget over Joachims forandringer, og skelder ud over hvordan
han behandler min hjertebarn af en forening, sa er der dog ingen tvivl
om at Joachim er den rigtige arvtager.
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Den nuverende bestyrelse er &eldre og mere kompetent end nogensinde
for, og det bliver spaendene at se hvilken fremtid GERF gar i mede. Det
seneste skift der er skidt er at GERF er gaet vaek fra den eventyrverden
som “vi” alle arene har spillet i. Det er selvfolgelig ikke et valg jeg er
enig i, men det er for mig at se det sidste og afgerende tegn pa, at GERF
nu er i nye heender. Og det gor mig stolt.

Til vores generalforsamling i 2008 fik jeg en lille pokal af bestyrelsen.
”Til Daniel Benjamin Clausen - for blod og tarer igennem 10 ar”

Det gav sgu en klump i halsen, og samme aften blev den med et lille
nostalgisk smil, sat pa hylden ved siden af mine Otto-priser fra Fastaval.

For mig var det nu tid til at kigge imod andre horisonter og andre
projekter. Respekt for dem der GIDER tage initiativ og fore arbejdet
IGENNEM.

Every Saga has an end!
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Karsten Rosenkrantz Bundgaard (f. 1958) er der mange der kender,
men der er langt, langt flere der kender “Bamse”, som han storsmilende
introducerer sig selv som. Med en fortid der bdade teeller arbejde som jord-
og betonarbejder og flere dr i DDR er Bamse ikke ligefrem en mand, som
man forventer spiller rollespil. Han har veret en utreettelig drivkraft bag
foreningen ROG pad Falster og er til daglig at finde i Falster-omrddet,
hvor han gerne er igang med at bygge noget til sit nceste projekt, krejle
billige materialer ud af lokale handlende eller fortcelle roverhistorier.
Han giver sin son Mick skylden for, at han er endt som rollespiller.

Er du rollespiller
eller hva?

af Karsten Rosenkrantz Bundgaard

- en fortelling om Falster, fordomme og frihed
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“Nogle gange md man cede sine ord...”

Forst vil jeg starte med at fortelle lidt om hvem jeg er. Mit navn er
Karsten Rosenkrantz Bundgaard men alle kalder mig Bamse, s& det
hedder jeg. Bamse er 52 ar, er gift og bor i eget hus pé Sydfalster. Han
er ikke nogen ung mand, men det er uden betydning. Det har dog den
betydning, at selv i 1995, hvor min historie om rollespil startede, var
jeg ikke engang en ung mand. Men her starter min historie altsa.

11995 er jeg nemlig pa besog hos min sester og her er ogsd min neve
Daniel Rosenkrantz Poulsen tilstede, og jeg skal love for at knaegten har
fart pa fordi han skal ud i noget der hedder Lorania og spille rollespil.
Han forklarer hvordan det foregar og hvor sjovt det er, og jeg ma sige, at
jeg taenkte: "Det er logn! Voksne mennesker, der render rundt i skoven
og slar pa hinanden med gummisveerd? De ma ikke veere rigtigt kloge.”
Det var ogsa min helt sikre mening, at sadan noget kunne jeg aldrig
finde pa - det var stensikkert.

N4, men et par dr gar og en gang imellem horer jeg fra Daniel om dette
her rollespil, og mine tre born (Helene, Mick og Mikkel), de lytter med
store ore til deres feetter. I 2004 kommer Mick og sperger mig om han
ikke ma tage med Daniel til rollespil inde i Geel skov i Holte. Det skal
lige naevnes at vi altsé bor pa Sydfalster. Na, men nér det nu er noget
kneegten vil sa lad ga da, og sa matte den gamle i gang med at lave
noget udstyr til Mick.

Her skal lige siges at jeg aldrig har lavet noget i leeder, men trods det
og med hjelp fra nogle popnitter fik vi da lavet en rustning der kunne
bruges. Dernaest skal lige siges at Mick ikke ligefrem er en dveerg. Pa
dette tidspunkt er han 13 ar og naesten lige sa hoj som jeg (180 cm) og
en stor dreng der ligner sin far - haerdebred ville nogen sige. Sa det var
noget af en opgave. Havde jeg vidst hvad det ville medfere ville jeg nok
have gjort det samme alligevel. N&, men han drog afsted for at spille
rollespil. Jeg taenkte: “De er ikke rigtigt kloge, sédan nogen nerder!”.

%%

Hjeelp, min son er rollespiller...

Da sa Mick kommer hjem og forteeller om dette her med storem klare
ojne og gerne vil bruge sine lommepenge saledesm at han kan komme
med neeste spilgang (som de kalder det), ja sa begyndte jeg at teenke:
”Ah, nej min knagt er en rollespilsnerd, men i det mindste er det da er
sundt og det er det han vil sa ok da” I 2004 har Mick veeret til rollespil
mange gange og nu er det ogsa pa programmet i Ungdomsskolen hvor
de spiller bordrollespil men ogsa laver udstyr og roller, og de skulle
over pa Middelaldercentret i Nykebing F og spille rollespil fra fredag
til sendag. Til det sagde jeg: "Nej, nu er det fandeme gaet for langt!”.
Jeg rettede det dog hurtigt til "Men nar det er det du vil sa ok””. Igen
matte jeg til, at hjeelpe ham med at lave noget udstyr til en rolle som
ork og det blev rigtigt godt nar jeg selv skal sige det. Og det skal jeg jo.
Jeg havde i mellemtiden anskaffet mig lidt veerktej til leederarbejdet, sa
vi fik da bade lavet skuldre og bukser med leeder pa.

Na. Dagen oprinder hvor de skal derover og vi kerer ham derover.
Jeg saetter ham af og siger ”Vi ses!”, men da vi kommer hjem kan vi
se, at Mick har glemt alt sin drikkelse til de tre dage. Det gar jo ikke,
sé vi kerer over med det og ankommer til Middelaldercentret og jeg
prover at finde Mick imellem riddere i rustning, troldmend, orker,
keemper, dvarge og meget andet; og jeg ma indremme, at jeg teenkte:
”Hold da op hvor er de flotte og hvor de har det sjovt” Na, men, jeg fik
afleveret drikkelsen til Mick og pa vejen hjem tenkte jeg alligevel: "Det
her ser deeleme sjovt ud. Det ma jeg ogsé prove!” Lige der blev en af
Danmarks sterste rollespilsnorder fodt i en alder af 46 ar. En sen fodsel
uden komplikationer, men med folger. Disse folger vil jeg beskrive lidt
senere, men blot sige, at det eendrede mit liv.

N&, men, efter at have lavet noget udstyr til mig selv, hvilket var
noget af en opgave da jeg ikke herer til de mindste - jeg er en stor
mand pé omkring 150 kg fordelt pa 180 cm, men er gammel jord-, og
betonarbejder sa en stor del af vaegten er ikke fedt men muskler. Det
bilder jeg mig i hvert fald ind.

%%
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Man skulle jo prove det skidt

Men trods dette, og det faktum, at der gik en helside 3mm leeder til
en leederrustning, sa ifert denne og et skjold drog Mick og Bamse sa
til rollespil i Lorania. Og jeg ma sgu’ sige, at aldrig har jeg haft det sa
sjovt, hyggeligt og udfordrende pa en gang. Det var en dag jeg aldrig
glemmer. En stor tak skal lyde til alle Loranianere der tog godt imod
mig og leerte mig hvad rollespil ogsé kan vere.

Der var kun en ting der gik galt. Det var da vi skulle finde op til bilen
efter endt spilgang, og min sen Mick fér vild, og pa et tidspunkt siger
Mick sa oveni kebet: "Jeg har tabt min mobil”. Her blev jeg tosset og
skaeldte knaegten ud, med det resultat, at Mick fik tire i ojnene, og jeg
kom med en bemeerkning der senere er blevet noget vi bruger nar der
opstar et problem.

Den lyder saledes ’ER DU ROLLESPILLER ELLER HVA?”.

N4, men efter ca. en time endte vi sdledes ved foden af Geels Bakke
i Holte og hvis I skulle veere i tvivl om den er stor vil jeg bare sige, at
det er den nar man har spillet rollespil en hel dag og gerne vil hjem,
og bilen holder pa parkeringspladsen pa toppen af bakken. Sa er den
ligesa stor som et bjerg og det er nok en af de gange hvor jeg neesten
fortred, at Mick spillede rollespil. Men hjem kom vi.

Og ogsa med smil pa leeben.

N4, men i 2006 i april maned kommer Mick hjem fra skole og siger:
“Far, der star pa et opslag oppe pa skolen, at der er ved at starte noget
rollespil ude i Nykebing F. Skal vi ikke kore ud og se hvad det er? Det
er pa sondag” Det kunne vi jo godt, sa om sendagen kerte vi ud ved
Sender Kohaveskoven i Nykebing F og her medte vi en fra Skov-, og
Naturstyrelsen, et par rollespillere ved navn Glenn Revsbech og Erik
Veje og en fyr ved navn Daniel Benjamin fra noget der hed Rokada. Vi
fik forevist skoven og hvor der métte spilles rollespil og hvor der ikke
matte spilles, fik regler og love forklaret, og blev derefter overladt til
os selv. Jeg talte en hel del med de andre og vi blev enige at det her var
fantastisk og at vi matte da vist hellere stifte en forening.

%%

ROGlive fodes

En uge senere ved Bamses spisebord blev en rollespilsforening ved
navn Roglive fodt, og jeg ma sige det var ikke nogen let fodsel denne
gang. Glenn mente, at vi skulle bruge Rokada systemet, men det mente
Bamse ikke og efter nogen snak blev vi alle enige om, at hvis det skulle
kunne lobe rundt s& matte vi finde pa noget andet.

Et forslag om, at sperge Lorania om ikke vi métte bruge deres system og
verden kom pé bordet, og, som sagt sa gjort. De sagde med det samme:
”Jo, det ma i godt”. Nu havde vi en verden, et sted og en keempe bunke
gdpamod og efter et par moder var vi klar til at ga til kommunen med
papirer og sa ville vi veere en forening ved navn Rollespilsforeningen
Guldborgsund - ogsa kaldet ROGlive eller bare ROG.

Sé den 24. juli 2006 havde ROG sin forste spilgang og de lokale medier
havde bragt vores pressemedelelse béde i avisen og i radioen. Alle sejl
var sat, og selvom vi var en flok lallende amaterer habede vi pa, at der
ville komme 30 unger ud i skoven for at spille rollespil. Der var endda
indkebt rede polser som blev varmet pa en kaempe grill i en kempe
gryde, for en af de ting som vi var blevet enige om var at der skulle vaere
varm mad midt pa dagen til alle. Na, men, vi blev rendt over ende!

Der kom 70 unger og de havde en fantastisk dag sammen med alle
os andre ude i skoven. Nu var det bare med at smede mens jernet var
varmt, sa vi teenkte at det var oplagt at promovere os selv ved festugen
i Nykebing Falster. Vi satte en kamparena op og vi havde 150 unger
inde og keempe mod orker og riddere, sa ved vores anden spilgang var
der pludselig 110 unger til spil og vi havde faet en Kromutter ved navn
Hanne Veje. Hun havde insisteret pa, at skulle der veere mad sa skulle
det veere ordentligt! Nu stod der tre gryder pa grillristen over balet, og
vi debte retten ”Vealtet Orklejr” og jeg siger jer, at det var en succes.
Ved vore tredje spilgang talte foreningen allerede 140 medlemmer, og
ved denne lejlighed kom en mand og spurgte mig om det ikke var en
ide at vi fik et korende komfur - altsa sadan et som Civil Forsvaret
plejede at bruge.
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Jeg skyndte mig, at sige tak for tilbuddet og ugen efter stod dette
keempe monster hjemme pa min parkeringsplads og jeg teenkte: "Hold,
da keeft, hvor det er stort!”. N&, men, pd med arbejdshandskerne. Vi
startede med at skeere trackstangen over og vende den om saledes, at
den kunne treekkes af en almindelig bil (normalt bliver et komfur af
den storrelse trukket af en lastbil). Derefter skilte jeg det helt ad, sleb
det ned og malede det sort, og Smelfen (hun var en af vores spillere)
kom og skrev - eller rettere malede - pa begge side af komfuret.

Det blev debt Kromutters Gullasch Kanon og ved nzste spilgang
havde vi naestformanden for Kultur-, og Fritidsafdelingen ude i skoven
og afslore komfuret. Han havde regnet med 20 til 30 mennesker og han
blev noget overrasket, da der var over 150 mennesker, og kromutter
Hanne Veje havde tarer i gjerne da hun sd komfuret. Det var en helt
igennem fantastisk dag, men hold da op et komfur. Fire gryder der
hver rummer 125 liter og sé er det breendefyret. Kunne det blive bedre?
Det kunne det. Men mere om det senere.

Vi havde nemlig ogsa ind imellem tid til at tage péa tur til vore
sosterforening Lorania, sa da de havde overnatningsscenarie drog vi
derind nogle stykker medbringende kaeempe grillrist og andet udstyr.
Jeg og min sen Mick spillede bygardister, sa vi skulle passe pa byen -
ogsa om aftenen, da det var blevet morkt. Jeg tog opstilling ved en af
indfaldsvejene et par meter inde i skoven og vendte ryggen til byen, s&
jeg ikke mistede mit nattesyn. Jeg matte jo passe pa de frygtelige orke!
Da jeg havde stdet der lidt kunne jeg hore stgj fra nogen der naermede
sig men jeg stod bare helt stille, og ganske rigtigt... en ork kom snigende
sa stille han nu kunne. Da han var helt tet pa kunne jeg se at det var
en fyr ved navn Erik der var bag sminken og han havde overhovedet
ikke bemaerket mig. I det sekund han var ud for mig, rabte jeg af mine
lungers fulde kraft 7ORKER I BYENY!”, og reaktionen udeblev heller
ikke. Ork-Erik blev sa forskraekket, at han sprang op og begyndte at
lgbe tveers igennem byen sa hurtigt hans ben kunne beere ham og han
havde kurs lige mod den store grillrist men lige i sidste sekund fik han
oje pa den og undveg. Han forsvandt ud i skoven pa den anden side af
byen inden nogen naede at gore noget.

Det var det sidste vi s& til Orkerne den aften, og Erik blev herefter
debt "Roadrunner” efter tegneseriefiguren. Scenariet sluttede neeste
dag med silende regn og jeg havde lavet kaffe og man skulle tro det
var magi for pludseligt sad alle de sjaskvade orker i vores telt og drak
varmt kaffe. Endnu en rigtig god dag og hver gang jeg teenker pa den
sd kommer jeg i tanke om, at man altid skal huske at tage pa besog hos
de andre.

N4, men tilbage til ROG. Se, igen sker der noget. Under en spilgang,
hvor jeg er pa vej op efter vand siger en af foreldrene til mig: "Du,
Bamse var det ikke en ide, at fi en vandtank? Sa i er fri for at slebe alle
de dunke med vand” Jeg er selvfolgelig fyr og flamme, og det viser sig,
at fyren har en helt ny sprojtetank pa 600 liter stdende som vi matte fa.
“Hold da op. Hvordan far vi 600 liter vand transporteret?” teenkte jeg.
Det kreevede lidt tid og mange tanker men det lykkedes.

Vi har monteret denne tank pa en til lejligheden indkebt trailer som
dog er modificeret noget. Den er 30 cm kortere end da vi kebte den og
siderne er pillet af, sa tanken kunne blive monteret pa den, hvorefter
vi har bekleedt den med tree sa det ligner en stor vandtank af tree. Vi
kalder den Kalstads Vandvzeerk, og jeg skal lige love for det, at den er let
at bruge. For spilgang fylder vi omkring 450 liter vand pé og sa kerer vi
den ud i skoven og stiller den ved siden af Kromutters Gullasch Kanon
og sa er det bare, at dreje pa hanen. Sa er der vand og det fungerer
bare fantastisk, kan jeg godt love. Ja, sadan er jeg sgu’. Jeg kan godt lide
nér der er styr pa de praktiske ting og der er Vandverket og Gullasch
Kanonen altsa noget mange kan misunde os.

%
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Sommerland Falster, ja tak!

Men det skulle blive vildere endnu. For se, sa en dag da jeg har kert
min kone pé arbejde og er pa vej hjem ser jeg en mand ga og sla grees
ved det gamle Sommerland Falster, og nysgerrig som jeg er stopper jeg
og sporger ham om det lukkede Sommerland skal abnes igen. "Nee...
jeg har bare lige kbt det” svarer han. Jeg spurgte ham selvfolgelig hvad
han skulle bruge det til, og det vidste han sgu’ ikk!

”Na” sagde jeg. ”Kan vi sa ikke lane det til, at spille rollespil?”.

”Jo, det kan i da godt. Kom lige igen i morgen sa taler vi om det”
svarede han fandeme. Jeg stod der neeste dag som skudt ud af en kanon
og teenkte: "Det her er logn!”. Det var det ikke. Manden, som hedder
Jorgen Lykkegard, kommer og det forste han gor er, at kaste et bundt
nogler over til mig og sige: " Veersgo, spil i bare rollespil, og i ma gere
lige hvad i har lyst til”

Hold keeft, hvor blev jeg overasket. Na, men omradet er bare perfekt til
rollespil og er blevet brugt af flere foreninger siden - bl.a. til Krigslive
III, Rom & Dukater I & IT og Dengang i Warhammer. Der er vand, ger,
broer, skov, sletter, toiletter og bygninger som kan bruges i spil. Det er
intet mindre end fantastisk og det er Jorgens gavmildhed der er skyld
i at det er blevet brugt. Na, men jeg fik fat i de andre og vi kiggede
naermere pa omradet. Altsa at fa lov til at spille sddant et sted er bare
super, sa der spiller vi nu. Vi har bygget en kro i en gammel hestestald
og det er et keempe arbejde, men hold da op hvor blev det flot.

Vi fik lov til at rive den gamle labyrint ned og bruge materialerne til
hvad vi ville. Eneste betingelse for dette var at hele labyrinten skulle
ned. Som sagt, sa gjort. Et orkfort blev bygget ved skydebanen og
elverne fik deres egen ¢ hvor adgangen kun er en smal bro som er let
at forsvare, sa indtil videre spiller vi der pa Sommerland Falster. Det
er ogsa blevet til to Piratscenarier pa omradet, og det har medfert at
der er blevet lavet en kirkegard, og at vi har faet fat i et rigtigt gammelt
braendekomfur, som er blevet stillet ind i kroen.

%%

Komfuret var sgu’ dyrt...

Ombkring komfuret er der faktisk en lidt sjov historie. Vi har to garager
som vi opbevarer vores ting i. De er lejet og de befinder sig i Nykebing
Falster, s& da vi skulle have et overnatningscenarie pa Sommerland
Falster skulle jeg athente komfuret derude, og for at spare penge til
diesel hentede jeg det samtidigt med at jeg skulle hente tre mand der
skulle komme fra Kebenhavn. Na, men jeg athenter dem pa stationen
og vi kerer videre ud til garagen hvor komfuret befinder sig, haegter
det pa bilen og kerer. Jeg har allerede fortalt, at vi lavede konstruktive
andringer pa komfuret, sa vi kunne treekke det efter bilen, men det gor
at man kun mé kere 30 km. i timen da det ogsa er udstyret med sadan
en trekant som ogsé sidder pa traktorer.

Na&, men vi kerer mod Sommerland, og her skal det lige siges, at jeg
korer i en stor VW Passat og den er ligeglad med, at der sidder et
komfur bag pa. Mens vi kerer sidder vi og snakker og jeg taenker ikke
to sekunder over, at noget er galt og vi taler om hvad der skal ske de
nzste dage. Jeg far dog en lidt brat opvdgnen midt i hyggekeorslen, da
der er en reklamebil der overhaler mig med bla blink og vinker mig ind
til siden, og ud stiger en kvinde.

Rodhiret, i uniform og det hele. Hun siger: "Du kerer alt for sterkt.
Du kerte 80 km. i timen og du ma kun kere 30 km. i timen... sa det er
ikke sa godt og koster nok dit kerekort.”

Jeg teenkte, at det métte vere logn, men det var det ikke. Selv om jeg
forklarede, hvad jeg lavede, sa var der ingen keere mor fra hendes side
af. Nz nej, jeg fik en bode pa 5.000 kr. og matte op til en orienterende
koreprove der ogsa lgb op i 5.000 kr. sa alt i alt kostede det mig 10.000
kr. at ga til rollespil.

Jeg bandede og svovlede jo noget og teenkte et ojeblik, at det skulle jeg
vist ikke veaere startet pa, men sandheden er, at jeg ikke ville undveere
det for alt det der er guld i verden. Hov, havde naer glemt at jeg fik ogsa
betinget frakendt kerekortet i tre ar, sdledes at hvis jeg blev stoppet i at
kore for steerkt sa ville det fa vinger med det samme.
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Men sadan gér det jo ndr man er opslugt at noget man godt kan lide!
Og selvom det har kostet mig dyrt s& har det ogsa givet mig en masse.
Jeg, Karsten Bundgaard (Bamse) ma jo nok aede mine ord i mig igen.
De er hermed edt med alt hvad der dertil horer af fordomme og
forudbestemte meninger, og jeg har leert at man skal aldrig sige aldrig.
For dette har ogsa eendret mit liv, pa sa mange positive mader.

Man bliver mere social, man fér flere venner og bekendte, man leerer
en masse, og man far udvidet sine horisonter og danner nye meninger.
Og ikke mindst fair man nye eonsker og dremme. Jeg siger selv om
rollespil, at “vi tilbyder bern og barnlige sjeele motion for bade sjzl og
legeme”. Og dem som siger, at man ikke kan begynde pa rollespil som
voksen tager grueligt fejl.

S& nar nogen kigger pa mig og sporger:

”Er du rollespiller?” sa svarer jeg: ”JA, JEG ER ROLLESPILLER OG
DET BLIVER JEG SGU’ VED MED AT VARE RESTEN AF MIT LIV!”
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Opus netveerket (fodt pa et tidspunkt, der nu er glemt) er en broget o

forsamling af idealister, fantaster og revolutioncere, som hellere vil D e I I l de andre lkke
klassificeres som kollektiv end som individder. Nogle af dem elsker

rollespil. Nogle af dem hader det. Nogle af dem elsker verden. Nogle af o

dem hader den. De vil dog alle sammen lave den om, og selvom de ikke tt 1 d
altid er enige om hvilken vej de skal ga, sa er de enige om, at bevaegelse er ma e eg e m e
tiltreengt. Har man ikke hort om dem for, sd er der ncesten altid en som
er parat til at forteelle et par war-stories om deres udskejelser.

Og ja, det var dem, der lavede System Danmarc. To gange endda.

af Opus netvaerket

- historier fra der hvor rollespil, punk og kunst medtes
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“Vi er det darlige selskab...”

“Opus var den lidt for intelligente, LSD-indsmurte, mogbeskidte flue i
den hyperautoritcere iiberelites vin, men paradoksalt nok var de ogsa selv
de mest elitere der fandtes. Hvor man kunne komme teet pa ‘eliten” ved
at slikke rov og sutte pik, var der bare ikke nogen nem vej med Opus.
Enten havde man det, og blev suget ind i flokken - eller ogsd havde man
det ikke, og sd var der ingenting at gore. Opus var en entitet der hvilede
nok i sit kaotiske selv, til at det ikke havde behov for flere, og som var
selvsikker nok til at tro fuldt og fast pa at den ikke behovede at lofte en
pegefinger for at hive nye folk med i lavinen.”

- Tine

Vi har aldrig bare veret en rollespilsforening. Vi har veeret et
radioprogram, en livkskvalitetsforening, et projektnetveerk, en
vennekreds, en hemmelig hule, en fond, et kreativt feellesskab og ikke
mindst; dem de andre ikke métte lege med.

Navnet Opus har fulgt os i tykt og tyndt. Ordet, der betyder
skaberverk, er blevet en skytsdnd, et brand og noget vi aldrig slipper
af med. Fint skal det vaere, men sddan startede det ikke. Ordet opstod i
en nedssituation, da vi opdagede, at vi nok aldrig fik fat i kommunens
millioner, hvis vi holdt fast i vores gamle navn Kulten. Sa pa det forste
officielle mede i 2000 var det et dagsordenspunkt at finde et nyt navn.
O.p.us. er faktisk en forkortelse. Overdrevet powerplay uden stom.
For han matte ikke veere med. I hvert fald ikke hos de andre, fordi de
mente han sned, hvilket aldrig er blevet hverken bevist eller bekraftet.
Hvis man sperger Storm altsa. Hvilket selvfelgelig kraever, at man ved
hvem han er.

Vi var klassens slemme dreng. Revhullet der altid sagde det de andre
kun teenkte, brokkede sig hojlydt nar noget var uretfeerdigt, drak og rog
som svin, pissede pa dine sko nér du forsegte at diskutere og drillede
dig pa barnlig og hejest upassende manér. Med et stort flabet smil og
en drengerovscharme man ikke helt kunne sta for.

Vi ved godt hvornar foreningen Opus opstod, men det er langt sveerere
at bestemme hvornar det hele startede. Hvornar der var nok folk samlet
til at det matte ske. For Opus har altid veeret preeget af at flere og flere er
roget med i lavinen eller er blevet tentaklet ind i den store organisme.

Vores vennekredse er smeltet sammen omkring de felles maél, og
flokken er vokset, til det er sveert at huske, hvem der egentligt er med
i hulen. I dag er de store visioner pakket veek. Folk har fundet andre
at lege med inden for hvert deres felt, og det der er tilbage af de store
planer, er vores forum og det venskab, der bandt os sammen fra start.

Pé segte Opusmanér har vi skabt dette afsnit i feellesskab. For du kan
ikke definere Opus uden, at alle bliver hort. Vi har faet indslag ind via
vores forum og atholdt en aften med nostalgidruk og reverhistorier.
Derfor er det hele lidt rodet og baerer preeg af anekdoter og brudstykker
i tid og rum. Men sadan fortalles historier bedst. Vores gor i hvert fald.

%

Kraftwerket, Told og Skat og alt det der

Kraftwerket har altid veeret base for Opus’ aktiviteter og udfoldelser.
Kraftwerket var for Opus et samlingspunkt, hvor man altid kunne
finde nogen der var friske pa et spil bordfodbold, en projektsnak, en
ol og et par joints. Kraftwerket var ogsa et sted hvor vi kunne fa hjaelp
til at realisere de fantastiske projektidéer vi ikke vidste vi havde. Det
startede med System Danmarc - det sidste vers. Men mere om det
senere.

Da Kraftwerket la pd @sterbro havde vi en gal nabo, der smed maling
efter os og ved en enkelt lejlighed skod efter os med lufgeveer. Vi havde
ogsa Per. En midaldrende, lettere sindsforvirret mand, der bare elskede
at feste med de unge. Vi lurede, at der var noget galt forste gang han
snakkede med jukeboxen. Kraftwerket havde i den periode ogsa hvad
der ma veaere den storste forsamling af unge russere pa denne side af
det Kaspiske Hav.
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Mengden af russere truede Opusveldet og derfor var vi nedt til at
assimilere dem - et projekt, der med stor entusiasme blev taget op
gennem integrationsprojektet Imperiet, hvor deltagerne skulle traene
kampsport, lave udstyr og endelig spille rollespil i Hareskoven (se
“Hareskoven”).

Nar der var fest (eller rettere...nar nogen drak ol pa Kraftwerket og det
skete taet ved hver aften) blev der ofte sendt ekspeditioner til staden
efter forsyninger. Det var altid et stort gamble at tage pa udflugt. Nogen
gange var der bare de samme mennesker som da man tog af sted, andre
gange var der startet en fest i mellemtiden - serligt hardt var det hvis
Slogerne var kommet forbi. Man matte ikke ryge pa Kraftwerket, s&
derfor gik vi altid om bag ved Told og Skat bygningen. Man kunne altid
se nar folk skulle ud for at ryge, for mindst halvdelen af forsamlingen
rejste sig pludselig og gik.

Kraftwerket flyttede til Valby i 2003 og flytningen markerede ogsé et
skift i Opus fra at ville lave rollespilsprojekter til at ville redde verden
(se ”Luftkasteller”). Huset i Valby blev aldrig helt det samme, men til
gengeeld gik vi med liv og sjeel op i at seette det i stand og forberede det
til nye brugere - ikke mindst gennem onsdagscaféer (Andsvagcaféer)
forsegte vi at praesentere stedet. Onsdagscaféerne udviklede sig dog
hurtigt fra at veere hyggelige tematiserede arrangementer, hvor der
blev gjort meget ud af markedsferingen til at veere hverdagsdruk med
Manowar og dertil horende negenhed - ikke noget der appellerede til
det brede publikum.

Kraftwerket ligger stadig i Valby, men besoges kun sporadisk af
Opusider og der oftest i en projektsammenhang. Det ber navnes, at
vi leerte en masse af at vaere der, selvom vi holdt vilde fester, svinede
og rog og drak igennem samtidig. I dag er netvaerket fyldt med folk,
der kan kere projekter fra A-Z og det havde vi nappe klaret uden
Kraftwerket. Tjek www.kraftwerket.dk og bliv klogere.

%%

System Danmarc - det sidste vers (nej, ikke det du har hert om)

Det forste System Danmarc, som havde undertitlen “Det sidste vers”
blev atholdt i februar 2001 og var det projekt, der samlede de fleste
af de Opusider, der er i dag. Scenariet skulle handle om en dyster
fremtidsverden, hvor overvagning og undertrykkelse var en del af
hverdagen og havde faet ret mange stottemidler. Det viste sig dog
at de fleste af pengene skulle bruges inden nytar og der blev derfor
lynindkebt for 35.000,- redkuglevében i den lokale legetojsforhandler
- han fik sikkert en god jul.

En del af PR-kampagnen til System Danmarc - det sidste vers var fake
profiler pa Liveforum, bl.a. ’Akmund Pjunkler”, der svinede scenariet
til og spredte lose rygter om at vi have teenkt os at slagte levende svin.
Dette fik diverse gamle eliteere rotter pa Liveforum til at tage scenariet
i forsvar og udtale sig om at de nok mente det skulle blive godt. Gratis
GOD omtale pa at svine sig selv. Det var satme snu...

Derudover var markedsferingen baseret pa en meget velproduceret
trailer, hvis hejdepunkt var, da Jarl blev bollet i roven med en
haekkesaks. Koordineringen af scenariet kunne nok have kert bedre.
To dage for spilstart viste det sig at der var skrevet 2 af de 200 roller,
der skulle have veret lavet.

Losningen var abenlys; halvering af olpriserne og et rollekoncept, der
var orienteret imod at alle nok ville blive skudt et par gange i lobet af
scenariet. Nar man dede kunne man lige smutte forbi arrangererne og
fa et hvees pa en joint, et nyt kostume og noget at lave. Folk spillede i
gennemsnit 3 roller hver i lgbet af System Danmarc - det sidste vers og
vi betragtede det som en succes. Det gor vi stadig.

%%
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Hareskoven

I Hareskoven nord for Kebenhavn er der de sidste mange ar blevet
spillet udueligt rollespil den forste sendag i hver maned. Opus har
gennem forskellige tiltag provet at forandre spillet i skoven, men har
altid fejlet. Forste gang blev der skrevet en ny verden, et nyt spilkoncept
og indkaldt til et praesentationsmede, hvor alle skulle se hvor meget
bedre vores oplag var. Praesentationen bestod blandt andet i en “os og
dem” powerpoint, hvor vi sammenlignede kortet, hjemmesiden mm.
for det eksisterende spil med vores bedre alternativ.

Men ak, konservatismen vandt og Juntaen (den selvbestaltede gruppe,
der pa det tidspunkt kerte kampagnen) kerte videre i samme spor.
Derfor blev neeste skridt at velte juntaen og indfere demokrati
i foreningen - et projekt der lykkedes, men ikke forte til mindre
uduelighed. Eller ogsa lykkedes det ikke, og de gik bare af af sig selv.
Det blev i hvert fald ikke bedre, bare mere demokratisk.

Vi har ogsa ofte deltaget med hold til kampagnen. En af de bedre dage
var da vi til et overnatningsscenarie havde faet til opgave at spille kro
og var blevet grundigt instrueret i, at det var et alkoholfrit scenarie. Det
forte selvfolgelig til at kroen indkebte 25 flasker kirse (kirsebaervin,
som kun fa i flokken stadig kan holde ud at drikke).

Den anden gruppe, der var med (se "De Nadeslose I1I”) havde dog
teenkt i samme baner og kroen endte derfor op med en kirseforsyning
pa 40 flasker. I kroen kunne man hos Bredrene Svin kebe enten "god”
eller "darlig” vin, men da den dérlige kostede det sammen som den
gode, var det kun folk fra Opus der fik kirse, mens resten af scenariet
blev spist af med saftevand.

Der er ofte opstéet forum-kontroverser nar folk fra Opus har ment at
niveauet i skoven var for lavt. Seerligt nar det kom til PR gik belgerne
tit hojt og vi har fundet et illustrativt citat frem, der ma kunne sté for
sig selv. Problemet her var at nogen havde lavet en hjemmeproduceret
PR-film for deres hold i skoven, som nogen fra Opus ikke mente var i
orden.

“Som en person der arbejder som filminstruktor, vil jeg gerne bede jer
peaent om for fremtiden ikke at dele dette link med nogen.. please.

Der findes noget der hedder redigeringsprogrammer. I dem er man i stand
til at skeere et interval ud af ens film, hvilket kan veere meget praktisk
hvis man gerne vil undga at ens seere begynder at finde skarpe genstande
frem og stikke deres ojne ud. Jeg kunne ikke styre min hojre hand. Det var
som om en usynlig kraft (light-side af kvalitets kontrol) overtog en del af
min forlighed og i 10 minutter havde jeg en lang kamp med at undga at
spidde min retina med en ncerliggende proptraekker mens jeg skreg “The
pain! The pain!”..

Heldigvis horte min nabo skriget og det lykkedes ham at komme til min
undscetning og slukke for winamp inden jeg kom til skade.”
- Michel

Det mest omfattende projekt, der er blevet kort i skoven er dog Imperiet,
der udsprang af gnsket om at kunne taeve alle de andre hold i skoven,
men endte med at vere et integrationsprojekt, Danmarks fedeste
rollespilsher (ifolge ROLLE|SPIL) og et socialt netveerk i sig selv, der
stadig lever. Imperiet startede som naevnt som et integrationsprojekt
og derfor var der ca. 50% russere med i skoven i starten.

Russerne var lidt harde i filten i skoven og der kom en kort overgang
en del forumklager over deres adferd. Det stoppede dog hurtigt da
mange af de gamle spillere i skoven tog dem i forsvar fordi "det jo var
integration”. Det grinede vi leenge af. Imperiet korer stadig i dag og vi
betragter det som en succes. Det gjorde vi allerede dengang.

%
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Nuclear War

Nuclear War var en blanding af rollespil og bretspil inspireret af
sen-90er-scenariet Subantarctica og blev atholdt pa bydelsradhuset
pa Osterbro. I deres kelder bankede vi en setting op bestdende af
pavilionsider og et gammelt billardbord, der til formélet var blevet til
et verdenskort. Scenariets instrukter hed PSA, og hans indsats bestod
primeert i at spille Everquest pa Kraftwerket.

Vi fik en del penge til projektet, som primert blev brugt pa at kebe
kostumer til spillere og npcer. Dem der kebte uniformerne var
monsterskave og mente ikke rigtig det var besveaeret veerd at prove dem
forst. De var jo varme, og det var sommer og sadan... det resulterede i at
de alle sammen var ret sm4, og gav nogle temmelig latterligt udseende
spillere - iseer nogle af de tilfeeldige tykke mennesker der kom for at
prove at spille rollespil til kulturnatten. Nitte.

Spillet foregik i skiftende runder: Forst en runde i kalderen,
hvor holdene erklerede hvordan de ville rykke deres tropper pa
verdensbordet og hvordan de ville bruge deres penge i technology og
infrastruktur boderne, derefter en runde hvor de kunne holde politiske
taler og lave intriger i baren pa overste etage i byradssalen.

Mens spillerne var pa overste etage skulle vi (crewet) selvfolgelig
flytte deres armeer, udkeempe deres slag og give dem blendende ny
teknologi som de havde bestilt. Vi valgte ved hver runde at udnytte
tiden optimalt: Bruge de forste 20 minutter pa at ryge pot og sa de
sidste 10 minutter pa at lobe forvirret rundt i cirkler om os selv, flytte
brikkerne lidt tilfeeldigt rundt pa breettet og opfinde noget virkelig
blank teknologi - tapirtanks toppede. Spillet blev afviklet 4 gange og vi
betragtede det som en succes. Om vi gor det i dag? Geet.

%%

De Nadeslose

En skeon lordag aften i sommeren 2002, besluttede en gruppe gaeve
Opusider at de skulle til Seslottet V. Vi var 4, der hentede kostumer i
Kraftwerkets keelder og derefter drog mod Bagsveerd. I toget fandt vi pa
vores holdkoncept og roller og i en DSB kiosk fyldte vi en indkebskurv
med hvidvin - sa var vi klar!

Davinéedetil Radiomarken ved ca. midnat kunne vi praesentere os som
"De Nadeslose”; selvfolgelig klogtigt forklaedt som vinsaelgerfamilien
“Bourdeaux-De Lavay”, hvilket der stod pa vores indkebte flasker.
Vores mal var at rgve alt det ked, der var til scenariet gennem snilde og
klogt — og det viste sig da ogsa at veere overraskende nemt.

Efter at have skrabet nok ked sammen til en gedigen grilfest brugte
vi en rum tid pa at opsteve noget at starte grillen med, men fandt til
sidst et stort skrin i et telt, der var fyldt med dokumenter. Da ingen
af vores roller kunne laese fandt de sa glimrende deres anvendelse til
optending. Den leg var sjov lige indtil vi fandt ud af at idioten havde
haft rigtige penge liggende sammen med dokumenterne og vi var nodt
til at snige skrinet tilbage — Kodet blev dog godt.

Vores rollekoncept var baseret pa at vi var udedelige rovere, der kunne
banditevolve (det var i Pokemon-tiden) til nye og forbedrede rovere.
Eeks. kunne Sailorboy, ham med den udstoppede sopapeggje tapet til
skulderen, banditevolve til PIRATE.

Aftenen sluttede med at vi fik pest (stukket i handen af en eller anden
pa et kort) og derfor matte rave rundt og ribe "JEG HAR PEST, SA
HJZALP MIG DOG” indtil det blev for kedeligt og paladinerne slog os
ihjel og vi tog glade hjem.

%
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Luftkastellet

Pé en tur tilbage fra staden sd et par Opusider i sommeren 2001 et
stort fyrvaerkeri over Knippelsbro og fandt ud af, at malet med Opus
matte vaere at skabe livskvalitet. Vi skulle lave projekter, der ville gore
almindelige mennesker glade og skulle samle folk i et kollektiv, hvor vi
skulle poole penge sammen til at gore det med.

Idéen vandt straks indpas da vi kom tilbage og frem til 2004 var Opus en
livskvalitetsforening. Det betod ogsa hurtigt at vi i Opus ikke leengere
gad at lave rollespil. Vi fandt ud af, at der var sa mange mennesker med
kreative evner i foreningen at vi kunne lave divisioner, der pa hver sin
made kunne arbejde for en bedre verden.

Opus Online, Opuswear, Opus Construction, Opus aXion og Opus
Media sa hurtigt dagens lys og fungerede mere eller mindre produktivt
i arene fremefter. Opuswear fik lavet et modeshow, Opus aXion
korte en del rollespil for bern, Opus Media fik lavet nogle mindre
filmproduktioner (og dromt om nogle store) og Opus Online er et helt
kapitel for sig selv (se "Kelderen”). Vores slogan pa den tid var "det er
for fattigt blot at eksistere”.

Kontingentet i foreningen var pa den tid 250,- om maneden, si vi
fik skrabet en del penge sammen, om end medlemstallet ikke var s&
hejt. Pengene i Opuskassen skulle bruges pa at lave projekter, men
endte hovedsageligt med at finansiere underskud pa fejlede projekter
i Opus Online. Da Opus igen opherte med at vere en forening
vidste vi ikke hvad vi skulle gore med pengene, sa vi endte med at
stifte ”Kapowlegatet”, som eksisterer den dag i dag med 12 betalende
medlemmer (der dog kun betaler 50,- om maneden) og stetter mere
eller mindre tilfeeldige projekter i ny og nee.

I perioder gik arrogancen og selvhaevdelsen helt over gevind og der
blev ikke holdt tilbage nar folk fortalte om hvad Opus var og kunne.
Det medferte en lang reekke principdiskussioner over forum og vi har
kilometervis at trade, der illustrerer det.

"Det er bare et surt opsted over det der bliver kaldt Opus-pladen, som
scettes pa for at gore festen ekstra sjov men ikke har hold i virkeligheden.
Jeg har stor respekt for de ting du far op og std, men det der virker bare
ikke - det er bare corp propaganda, og ndr det er klamt ndr Coca Cola
gor det, er det ogsd klamt ndr vi gor det”

- Prokop

%%

Generalforsamlingen

Sa var der det arligt tilbagevendende ritual: Generalforsamlingen. Oh
raedsel, Oh ve, Oh kamp griner! Endelose diskussioner, som regel om
nogle ret ligegyldige ting, der kun blev dummere som vi indtog mere ol
og hash. Pa et eller andet tidspunkt ville Formanden, ham som vi hylder
i morgensolen, holde sin glorverdige tale, fremvise sit omskéarne lem
og pa denne made overbevise os allesammen om at vi skulle genveelge
ham som Formand - hvis da nogensinde nogen overhovedet havde
veeret i tvivl om dette.

Der var en fast regel pa generalforsamlingen om, at der skulle vaere
en udenforstdende med. En stakkels person, hevet med af en af ven
eller bare fundet pa gaden, der i timevis skulle hore pa hejrostede og
dumme diskussioner. De gange hvor gaesterne forsegte at blande sig
leerte de hurtigt at det var en darlig idé.

Jonas (altsa formanden) har og vil altid veere formand for Opus, men
en overgang var han ogsd formand for LLR (Landsforeningen for
Levende Rollespil - der senere er blevet til Bifrost) og fik dermed den
storsldede opgave at skulle glatte ud hver gang andre i Opus fuckede
op. Internt i Opus var det andet formandskab en staende joke og da
han afgik som formand for LLR blev det da ogsa naevnt.

"Du kunne i det mindste skrive at du folte, at du neglicerede Opus,
hvorved dit sande band la og ikke som forer for en stor flok stupide born
i kostumer pa et episk landsdcekkende plan.”

- Michel
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Opus har skiftet mellem at veere et mere eller mindre sammentgmret
netvaerk og en forening med medlemskab. Forstnaevnte har altid virket
bedst, da vi er lidt for gode til at fantasere til, at kunne fungere hvis
vi ikke laver noget konkret. Der har veeret mange store planer om at
redde verden, men ingen har tilsyneladende fungeret endnu - maske
fordi de aldrig er blevet effektueret.

Vi star jo ikke med 5% der er tabt pa gulvet. Vi star med 70 % der er tabt
pa gulvet - liverollespillere er en svag race og ubrugelige til opbygningen
af fremtidens samfund”

- Frederik

%%

Keelderen

Pa et tidspunkt i 2002 blev Kraftwerket for lille. Vores visioner ragede
langt udover et ungdomskulturhus i Nordhavn og det var pa tide at
flyve fra reden. Underafdelingen Opus Online, der ville tjene pa
internetreklame, spildesign og hjemmesider, fik af forunderlige veje
fat i en keelder pa @sterbro. Odensegade 10 blev hurtigt den nye hule.
Her matte vi ryge og drikke som det passede os, der var ikke nogen der
forstyrrede og planer for hvordan vi skulle overtage verden og redde
den blev hurtigt brygget.

Lufkastellerne hed Garanteret Trafik og MMM-web. Det forste var et
internetmirakel, opfundet af vores internetdjaevel Wizz, hvor vi via et
netvaerk af andre netnerder kunne give et firmas hjemmeside tonsvis
af hits, sa den altid la gverst pé charts og i sogemaskinerne.

I virkeligheden mindede det mere om et pyramidespil, og mangden
af modydelser, der skulle gives til netvaerket af netnerder, oversteg
den indtjening der var i idéen. Det opdagede vi dog ferst da vi var
godt i gang og Wizz forsvandt med breendte broer og legnhistorier,
efterladende sig et spor af gammelt hardware.

Til gengeld havde vi MMM-web. Et portalagtigt alternativ til
internettet, hvor al information var udvalgt og betalende virksomheder
kunne have indgange til deres egne hjemmesider. Alt sammen bygget
som en fiktiv by af bernetegninger og for store meengder skunk.

Der boede fem mennesker i keelderen, en rotte, et toilet med eget liv,
sa vi i tide og utide havde lort flydende udover hele toiletgulvet, og sa
alle dem der lige kom forbi for en sludder og et hiv pa en joint. Det var
indbegrebet af nerdehule og havde endda to 3D-grafikere gemt veek
bag et gardin, bagerst i keelderlabyrinten. Omkring sommeren 2003
flyttede Kraftwerket til det nye hus i Valby og vi havde ligesé stille
indset, at det nok ikke var gennem internetvirksomhed vi skulle redde
verden. Kelderen blev langsomt rommet og den kaotiske flok kom op
i sollyset og trak mod Valby.

%%

De Nadeslpse 11

Vi sad en lordag aften og spillede breetspil, og drak kirse og blev fulde.
Pludselig var der nogen der sagde, at der var 20-30 kostumer i huset,
og at der var overnatnings-scenarie i Hareskoven. Vi droppede straks
breetspillet (som ingen alligevel kendte reglerne til) og tog af sted. Vi
kobte mere kirse pa vejen og tabte 5 (FEM!) flasker pa vejen, men
lavede til gengeeld masker, s& vi kunne spille rovere.

Da vi ankom til skoven med det sidste tog begyndte vi straks, at rove
tilfeeldige rollespillere, og fik blandt andet stjalet et dumt smykke,
som vist var et vigtigt plot-device. Det var en love med en gnu i
munden, som afstedkom en time-lang diskussion med nogle dumme
rollespillere om, hvorvidt der findes gnuer i Niraham, mens vi rovede
dem tre gange.

Vi drenede videre, og drak videre, indtil vi fandt nogle folk i
pladerustning, som vi prevede at rove, men som insisterede pa at taeve
os, selvom vi havde uendelige hitpoints (vi var jo ikke med i scenariet).
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I stedet for bare at leegge os til at de, lagde vi os til at skrige af smerte
og ulykkelighed i skovbunden i 10-15 minutter; "Av, det gor sa ondt’,
“Hjelp, jeg tror jeg skal dg”, “Ah, min mave, han stak mig, han stak
mig i maven i koldt blod, hvordan kan han veere sa ond?”, "Fortzl lille
Timmy at jeg ikke kommer hjem til mig, fortael ham at hans far elsker
ham, men at onde mend har myrdet ham for ussel mammon pa en

ade skovsti’, osv.

Til sidst var der en der rabte; "Hvis jeg aldrig kommer hjem, s fortzel
min sen... fortel Luke at jeg er hans far!”. I samme ojeblik kommer
arrangeren Luke (hvis rigtige navn ingen kender) gaende ad stien,
og gar helt amok over os, og skriger hysterisk at han udmeerket godt
ved hvilken film der bliver refereret til, og at vi edeleegger hans fine
rollespilsscenarie.

Viseaetter os paensten ogryger en smgg mens hanraseraf, ogislutningen
af hans hysteriske anfald raber han; ”...og hvem er ii ovrigt”? Vi kigger
pé hinanden og udbryder i kor; Vi er Slog”, hvorefter Luke tramper
ud i skoven for at smide alle Slogere ud. De er heldigvis alle ssmmen
til polterabend, men Luke og Willer (en anden arranger) tramper vist
nok rundt i skoven hele natten og leder efter sloggere. Det ender med
at formanden gar ned og betaler for at deltage i nat-scenariet, sa det i
hvert fald ikke kan sige at der ikke er nogen fra Opus der har betalt,
hvorefter vi tog hjem og drak os mere fulde.

%%

De grimme livere

Engang var der nogle Opusider der i et lyst gjeblik startede en trad pa
Opusforum der hed “grimme livere”. Her postede man billeder af de
grimmeste livere der kan fremdrives pa nettet - og det er ikke smating,
skulle jeg hilse og sige. Ikke sjeeldent skete det at disse uheldige individer
fik nogle temmelig skarpe kommentarer med pa vejen, sasom “fuck
det er sguda det grimmeste liver svin jeg nogensinde har set - ma alle
folk iklaedt nerves velour braende i helvede for evigt!”.

Pé et tidspunkt gik Opusforum ned, traden forsvandt og blev genstartet
pé det nye forum. P4 omkring samme tidspunkt fik traden ogsa en del
publicity ved bl.a. at blive naevnt i en rubrik i bladet M! Resultatet blev
at folk fra neer og fjern nu klikkede sig ind pé vores lille forum og
tjekkede traden ud - uheldigvis ogsé den stakkels overveegtige danske
liver ifort blalilla nerves velour troldmandskappe som prydede den
allerforste post i denne nu genstartede grimme liver trad.

Et sa praegtigt og lattervaekkende syn som en tyk nerd i dette utrolige
kostume havde selvfolgelig ogsa medfert en del kommentarer, der
hverken var stuerene eller venligt ment. Nogle af kommentarerne kom
sagar fra selveste Formanden, ham som vi hylder i morgensolen, som
pé det tidspunkt jo ogsa var formand for landsforeningen.

En slags rollespilspolitisk jokken i spinaten og en meget meget
fortornet tyk liver. Formanden, ham som vi hylder i morgensolen,
gjorde krumspring og udglattende forklaringer (det er jo derfor han
er Formand), den stedte liver fik sit billede slettet og vi andre fnes lidt
i skeegget.

Ja, vi er nogle grimme bern.

De grimme livere eksisterer stadig, dog uden den legendariske
troldmand: www.opusforum.dk/forum/viewtopic.php?{=24&t=98. Vi
har dog hert, at han ogsa har skrevet en artikel til bogen her, sa han
overlevede tydeligvis.

"Konklusion.. det er ok, at svine folk.. sd lcenge vi gor det pd en konstruktiv
mdde, og tilbyder dem, at vise vejen til hvordan de gor det bedre end det
lort de har gang i nu.

Hvis intolerance ikke er ok, sd lad os i det mindste forbeholde os retten til
at veere lidt arrogante, men med et glimt i ojet..”
- Michel

%%

189



190

System Danmarc (det beromte)

“Ja, hvad andet kan man sige, end tusind tak til arrangorerne for et
fantastisk gennemarbejdet, gennemforberedt, tankeveekkende og frem
for alt tiltreengt scenarie. At se hvordan rollespil kan bruges som medie
med en overordnet vision og et bagvedliggende debatskabende tema,
som gennemsyrede spillet og settingen, er i mine gjne et oploftende syn.
Endelig noget nyt i dansk laiv!”

- Nikolai Schulz

I december 2004 kom lederen af Kraftwerket til onsdagscafé og fortalte
0s, at vi burde tage os sammen og lave et nyt System Danmarec, i stedet
for bare at snakke om det. Der var en bunke penge, hun kendte til, som
var premaerket til lige netop den slags projekter. For det var pa tide at
vi lavede vores svendeprove og beviste hvad vi kunne. I vores brandert
og gode humer var der flere der kobte idéen og ugen efter var projektet

i gang.

De forste idéer der kom pa bordet var et Incrowd scenarie i hele
Kobenhavn, med lokationer der kunne transformeres til alt hvad der
var behov for. En stor gruppe NPCere skulle spille de forskellige roller,
alt fra bankradgivere til mafia eller hemmelige broderskaber, og sa
trylle hele settingen om, mens de naeste spillere var pa vej. Heldigvis
blev vores forste rigtige brainstorm atholdt pa Kraftwerket, og da en
containerby blev foreslaet, og Toftegards Plads la lige uden for vinduet,
var der ingen tvivl om hvor vi skulle hen. Vi valgte at bruge samme
demokratiske vinkel som til Det Sidste Vers, men rent faktisk bygge
scenariet op omkring det denne gang, og ikke bare bruge det som en
undskyldning til at sege penge.

Der var ingen tvivl om, at det skulle blive et scenarie der skulle huskes
for evigt. Vi skulle fandme vise hele verden, og iseer det forstokkede
rollespilsmiljg, at vores idé var den bedste og at udferelsen af den ville
blive et brag, der ville ga over i historien. Alle dele af projektet skule
udferes i stor stil og da PRen var det forste vi skulle vise frem métte det
blive intet mindre end legendarisk.

Der blev produceret flyers i cokeposer, lognhistorier om at der allerede
var ved at veere udsolgt, pjecer, concept art, internetspam, events til
andres arrangementer og en filmtrailer, med et rigtigt filmhold og
actionindhold, sa folk straks ville bide pa krogen. Det viste sig dog at
budskabet i filmen var en anelse for voldsomt og vi métte bruge meget
energi pa at sige nej til spillernes idéer om at spille organstjelende
gadelzeger, voldspsykopater og ulvemennesker i forkleedning.

Et af de tiltag, der skulle gore scenariet revolutionerende, var idéen om
at lade alle hold blive skabt pa obligatoriske workshops, i stedet for at
lave en skriftlig ramme folk kunne skabe indenfor eller skrive alle 350
roller selv. Idéen var hentet hjem fra Sverige, hvor PSA havde vearet
til artsy fartsy scenarie uden os andre. Ingen af os vidste derfor hvad
det gik ud pa, men blev meget hurtigt overbevist, da han lavede en
proverunde for arrangererne. Havde vi ogsa fattet hvor stort et arbejde
det er at workshoppe 350 deltagere havde vi nok taeenkt os om en ekstra
gang. Det blev til syv weekender med workshops non stop.

Med store smil og alchubs fik vi lov til at lane Toftegards Plads 6 uger.
Derfor kunne vi ogsa have et byggecrew bestdende af frivillige gaende
i 3 uger for scenariet og fik dermed bygget en helt vildt fed setting.
Vi fik bla. samlet og spredt ca. 20 tons skrald (som i evrigt var dyrt
at kore veek —husk det piger!) med alt fra motorcykelskrog til bunker
af gummistevler og gamle koleskabe. System Danmarc blev afsluttet
ved, at alle spillere blev gelejdet ind i en sal og blev tvunget til at se
en dokumentar vi havde faet produceret. I den fortalte mennesker
fra forskellige samfundslag (alt fra narkomaner og hjemlese til en
professor pa handelshejskolen) om deres syn pa samfundet og hvordan
de svageste borgere lever. System Danmarc fik 80.000,- i underskud og
vi betragter det som en succes. Ogsa gkonomisk.

”Vi har lavet et ret flot scenarie der cementerer os som frelsere og
bedrevidende elitister”
- Ebbe

%%
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En succes

Opus har som sagt aldrig bare veret en rollespilsforening. Vi har
veeret et radioprogram, en livkskvalitetsforening, et projektnetveerk,
en vennekreds, en hemmelig hule, en fond, et kreativt fellesskab og
fortsat dem, de andre ikke matte lege med.

I netvaerket er der i dag héndverkere, grafikere, akademikere,
studerende, padagoger, filmfolk, fotografer og mange andre, der i ny
og n laver projekter pa kryds og tveers. Kun nogle fa spiller stadig
rollespil men i dag er vi oven i kebet ogsa begyndt at samarbejde med
andre.

“Spis frugt, Mikkel Rode, dit fede svin.

Ja, det var smukt... de gode gamle dage...
men nu er han vel vores “ven” eller hvad?

Slogerne er dode og regeringen er for uoverkommelig at kaste os over, sd
nu kan vi vel smeeske i vores eget smorhul..”
- Michel

Opus er i dag en slags projektnetverk og vi betragter det som en succes.
Det har vi altid gjort.
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Denne bog er blevet til fordi der findes mennesker i rollespilsmiljoet som 1
er interesserede i, at forteelle deres historie. De har gjort det fordi de 04
menet, at det er vigtigt at dokumentere ting, for vores hukommelse giver

slip pa dem - for vi glemmer hurtigt hvor vi kom fra, hvis ikke der er D 1

4
Kumenter.
4
Kumenter.
Lige nu er vores hobby stadig meget ny, og der er stadig folk med som

] 4
har veeret med ncesten fra starten af. Men hvad sker der om ti, tyve og D t
tredive dr? Vi er kommet for at blive og det er pa hoje tid, at vi begynder OJ iumen er .

at dokumentere hvordan “the good old days” var - for vi glemmer dem.

nogen til at huske os pa det.

af Claus Raasted
Derfor siger jeg. “Dokumentér. Dokumentér. Dokumentér.”.

Tak.

- en afsluttende bemaerkning om vigtigheden af dokumentation









“Et skont indblik i rollespilsmiljoets historie”

- Sofie Stovelbeek. Neestformand i Landsforeningen Bifrost

“Som antologi virker det for mig uhyre spaendende.”

- Kare Murmann Kjeer. Rollespilsblogger ¢ Teoretiker

“leg har aldrig for haft det sd sjovt med at skrive om rollespil.”

- Peter Munthe-Kaas. Rollespilsfotograf og Skribent

“Det er en hyggelig forteelling om alle os til alle 0s.”

- Rasmus Hogdall. Dansk rollespiller bosat i New York

“Jeg har ikke grinet sd meget siden byvagten til LT3.”

- Thomas Thomsen Skovsende. Har ikke spillet rollespil i 10 dr
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