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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Forord

af Anders Berner, Formand for Landsforeningen Bifrost

Tre ildsjele - Seren Lyng Ebbehgj, Kare Murmann
Kjeer og Claus Raasted - har skrevet denne her bog som
de kalder "Arrangortips - Rad til rollespilsarrangerer”.

De tror den handler om, at arrangere rollespil. Det
gor den ikke. Denne her bog handler om, at fa flere
mennesker til at arrangere rollespil.

For der er i bund og grund to slags projekter. Dem, der
bliver til noget og dem, der ikke gor. Og det er langtfra
alle projekter, der bliver til noget som bliver gode, men
hver gang man laver et projekt giver man andre en
oplevelse. Oftest en god en.

Og hver gang der bliver lavet et rollespil, sa er der lagt
endnu en sten pa det fundament, som vores miljo er
bygget pa. Og hvis der ikke bliver lagt nogen sten, sa
dor rollespilsmiljeet. Derfor var jeg lidt i tvivl om hvad
jeg skulle skrive, da de tre forfattere bad mig skrive
forordet til bogen.

For i virkeligheden synes jeg jo du skal laegge bogen fra
dig allerede nu og ga ud og lave et rollespil. Sa kan du
altid dbne den bagefter og laese noget om hvad de tre
har gjort og forhabentligt blive inspireret (pa den ene
eller den anden made).

Teksterne i bogen her er nemlig personlige tips og
erfaringer fra tre rollespilsarranggrer, der til sammen
bade har tenkt, talt og arrangeret utroligt meget
rollespil.

Forord

Og de har skrevet bogen her fordi de haber pa, at du
vil leese de kapitler du synes virker speendende og blive
inspireret.

Men hvis det star til mig, s leegger du bogen fra dig
lige nu. I stedet tager du din mobiltelefon og ringer til
en af dine venner og inviterer hende pa en kop kaffe,
hvor du kan fortelle om en idé til et scenarie I skal lave
sammen.

SA kan du samle bogen op igen, for sa er du i gang og
kan bruge alle de gode rad til noget.

For det er gode rad, som jeg tror farer til mere rollespil
rundt omkring i landet. Hvilket jo i sidste ende er det,
som vi alle fire er interesserede i. Derfor er det med stor
glaede, at jeg praesenterer "Arrangortips”.

- Anders Berner, Marts 2012



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Introduktion
Af Kére Murmann Kjcer

P4 disse sider snakker vi jo om hvor vigtigt det er at
dokumentere (se Dokumentation). Derfor har jeg som
eksempel inkluderet en lille projektdokumentation.
Den bestar i al sin enkelthed af en raekke milepaele,
beskrevet herunder, s godt som jeg husker dem.

August 2005 - Jeg mades med Person A og vidiskuterer
ideen og hvor fed den kunne veere at lave og for miljoet.
Vi skriver en masse noter og brainstormer.

Januar 2006 - Vi forsgger at samle nogle interessede til
vores projekt, fordi vi har en anden vinkel vi gerne vil
prove. Vi har ikke den store succes.

November 2006 - Pj et arrangerkursus opfriskes igen
interessen i projektet da der kommer en masse nye,
speendende ideer pa bordet.

April 2007 - Inspireret af projektet laver jeg et opleg
til Knudepunkt 2007.

Oktober 2007 - Vi forsgger os igen med opgaven og far
skrevet noget og snakket en del, men det kommer ikke
videre.

Marts 2008 - Til Knudepunkt laver jeg endnu et opleg
om noget med relevans for projektet. Derudover sker
der ikke mere.

Maj 2009 - Til Knudepunkt har Person A et opleg

med stor relevans for projektet, og vi far igen skrevet
noter og dispositioner, men kommer igen ikke videre.
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Marts 2011 - Jeg begynder at genoplive projektet igen,
denne gang i en sendret form. Brainstorms, noter og
enkelte tekster bliver (gen)skrevet.

August 2011 - Jeg tager aktive skridt for at saette
projektet i sgen igen og far lavet en masse benarbejde.

18. Januar 2012 - Jeg skriver pa min blog i en henkastet
bemseerkning om projektet.

20. Januar 2012 - Person B skriver en mail og forslar at
vi skal g4 igang nu, og vi skal veere faerdig d. 15. februar.
Selvom mit udgangspunkt er at Person B er rablende
vanvittig skriver vi et par mails frem og tilbage.
Projektet sendrer form, men bliver mere realiserbart.
Vi gar igang og skriver som vanvittige.

25. Januar 2012 - Person B roder Bifrost ind i det, som
er interesseret i projektet.

27. Januar 2012 - Person C hgrer om projektet gennem
Bifrost og vil gerne bidrage. Vi tager Person C med ind.
Der bliver lavet endnu mere.

3. Februar 2012 — Person D kommer ind over projektet
og bidrager med endnu et element. Progress er stadig
rigtig godt, og det virker realistisk at na deadline.

15. Februar 2012 - Projektet er realiseret og de sidste

opgaver inden det kommer folk til gavn ligger udenfor
vores haender.
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Som ingenior kan jeg godt lide at illustrere ting med
grafer. P4 side 13 kan du se en graf, hvor vi for de
forskellige milepsele i projektet kan se hvor meget
arbejde vi har lavet der kunne bruges i det endelige
produkt.

Projektet blev ikke helt som originalt tilteenkt, men det
blev, og det blev godt. Maske endda bedre end originalt
tilteenkt? Og den originale ide er stadig realiserbar.
Lektien? At hvis der er en ting jeg bor leere af denne
bog er det, at gore ting. Ikke finpudse, ikke streebe efter
det skal veere forbandet perfekt i alle detaljer men bare
kaste mig ud i det og gare det.

At veere bedre end mig er satme simpelt. Gor ting!

Leengere er den ikke.

Og projektet jeg omtaler? Resultatet sidder du med i
heenderne...

- Kdare Murmann Kjcer, 15. februar 2012
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fig. 1: Hvor lang tid man kan bruge pa at tumle en med idé for man laver den.
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Det vigtigste rad

“Ny som arrangor?”

Som ny arrangor kan det veere lidt sveert at
vide hvor man skal starte og hvor man skal
slutte - arrangerverdenen kan virke lidt
uoverskuelig og sveer at finde rundt i.

Hvornar er man klar til at arrangere? Hvad
er de klassiske fejl og hvordan undgar man
dem? Hvordan bliver man en god arranger?
Hvordan sikrer man sige bade at lave et godt
arrangement og fa en god oplevelse som
arrangor?



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Lysten driver vaerket — at lave rollespil er for det meste
noget man gor i sin fritid uden betaling. Gor dig umage
for, at komme til at lave flest muligt af de sjove opgaver
og feerrest mulige af de kedelige opgaver.

Leeg dit budget, s& du kan betale dig fra opgaver,
du hader, eller overvej hvordan du kan sikre, at du
ikke behgver at lave dem - f.eks. ved at give spillerne
ansvaret.

Men husk at intet arrangement bestar udelukkende af
sjove opgaver; der vil altid veere nogle kedelige, og de
skal ogsa lgses - kunsten er, at sorge for der er si f4 som
muligt eller finde det sjove i dem.

Hellere en lille succes end en stor fiasko — mange
arrangoerer gor den fejl, at starte ud med store ambitioner
til antallet af deltagere, typisk fordi de gerne vil lavet
noget imponerende og prestigefyldt. Men mange
deltagere gor allerede store opgaver storre, og giver
sjeeldent en markant bedre oplevelse til de enkelte
deltagere, og slet ikke hvis opgaverne bliver s& store, at
du ikke kan magte dem.

Slutresultatet bliver spillere som far den opfattelse, at
du er en darlig arranger. Start hellere smat og sats pa
kvalitet, nar du mestrer det vil storre arrangementer
ikke veere noget problem, og det er aldrig for sent, at
lave et scenarie mere.

Lyt til erfaring men trzef dine egne beslutninger -
erfarne arranggrer er gode, fordi de allerede har lavet
alle de fejl du er lige ved at lave, og hvis de ellers kan
forklare sig klart og tydeligt, s& kan deres rad veere
medvirkende til, at du ikke laver de samme fejl.
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Ny som arranggr?

Men de er ikke dig, teenker ikke som dig og arbejder
ikke som dig. Deres made at gore tingene pa virker
maske perfekt for dem, men forfaerdeligt for dig, og
deres storste fejl virker banale pa dig, mens ting de
tager for givet, kan du overhovedet ikke finde ud af. Lyt
til hvad de har at sige, men forhold dig til, om det giver
mening for dig.

Laer af din tid som spiller - som spiller har du helt
sikkert haft en masse holdninger til de scenarier du har
deltaget i. Brug dem. Hvad virkede godt til de scenarier
du har deltaget i og hvordan kan du lave det samme?

Hvad virkede darligt og hvordan kan du undga at gore
noget lignende? Seaerligt det sidste kan veere lidt tricky,
for man kan let forledes til at tro at grunden til de
andre arrangerer ikke kunne udfore en ide ordentligt,
var fordi de var inkompetente og dovne, og du er bade
dygtigere og flittigere.

Maske er det rigtigt, men brug alligevel lidt tid pa at
grave i, om der maske var en anden grund til, at ideen
ikke virkede helt sa godt som tilteenkt.

Det er okay at lave fejl - hvor der handles spildes der
melk, og det skal man ikke grade over. Man skal
derimod graede, hvis man ikke gor noget for at forhindre
at der bliver spildt mere maelk, og man ikke sikrer sig,
at man ikke spilder meelk en anden gang.

Fejl sker hele tiden, og du bliver ikke bedemt pa at
fejlen er sket, men derimod hvordan du hindterer
fejlen nar den bliver opdaget. Leer af de fejl du laver sa
de ikke gentages, og du er allerede i den bedste halvdel
af arranggrerstanden.
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Gor det! - det er ikke s sveert at arrangere som det
lyder, og slet ikke som de erfarne arranggrer giver
indtryk af. Hvis du teenker dig om, laver noget du har
lyst til og starter med at lave noget overkommeligt, sa
er du halvvejs i mal.

Det sveereste er at turde at gore det og tro pa det. Der er
ingen der er Den Perfekte Arranger nar de laver deres
forste arrangement - eller for den sags skyld nogensiden
- og som med alt andet i livet bliver man bedre af at ove
sig — altsa ved at lave arrangementer.

Sa pa med handsken og gor det! Nu, for helvede!

18
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Claus

Der kan siges meget klogt om hvordan man far nye
arrangorer til at kaste sig ud i deres forste projekt. Jeg
vil sige tre ting. Den ene er den vigtigste.

Sat ambitionsniveauet ned - Det er bedre, at lave et
scenarie med 50 deltagere og et rumskib lavet af en
oppyntet container end at planleegge et scenarie med
100 deltagere og et rumskib af 10 containere, som ikke
bliver til noget.

Sat ambitionsniveauet ned - Det er bedre, at lave
et scenarie med 20 deltagere og et rumskib lavet i en
oppyntet gymnastiksal end at planlegge et scenarie
med 50 deltagere og et rumskib lavet af en oppyntet
container, som ikke bliver til noget.

Sat ambitionsniveauet ned - Det er bedre, at lave
et scenarie med 10 deltagere og et rumskib lavet af
tre bare havepavilloner end at planlegge et scenarie
med 20 deltagere og et rumskib lavet i en oppyntet
gymnastiksal, som ikke bliver til noget.

Sat ambitionsniveauet ned - Det er bedre, at lave
et scenarie med 5 deltagere og et rumskib lavet af en
varevogn du har lejet end at planleegge et scenarie
med 10 deltagere og et rumskib lavet af tre bare
havepavilloner, som ikke bliver til noget.

Saet ambitionsniveauet ned - Det er bedre, at lave et
scenarie med 2 deltagere og et rumskib som faktisk bare
er dit vaerelse pyntet op med lagner end at planlegge
et scenarie med 5 deltagere og et rumskib lavet af en
varevogn du har lejer, som ikke bliver til noget.
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Fuck hvad de gamle rotter siger — bare du er parat til
at tage de teesk du far komme op pa hesten igen, nar du
fejler og. Never give up. Never surrender. Never tell me
the odds. Det bliver skidegodt.

Tertium non datur - en tredje mulighed findes ikke.
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Soren

Mange nye arranggrer tor ikke rigtig kaste sig ud i det
den allerforste gang.

Taenk nu, hvis de ikke kan finde ud af det.
Teenk nu hvis det bliver pinligt.
Teenk nu hvis det gor ondt.

Her er tre rad:

Sporg om rad - Rab om hjzelp!

Ingen er perfekte forste gang, og ingen kan det hele,
for de har preovet. Hvis du har brug for det, s bed om
rad: Snak med nogle af de &ldre arrangerer du kender,
lob dine planer igennem med dem, og brug dem til at
sporge om rad. Lad vaere med at bede dem lave det for
dig, for det vil de normalt ikke. Brug dem som statte,
eller til at knaekke saerligt harde nedder.

Hvis der sa er noget, der er ved at lebe af sporet,
ogkonomien sejler, eller noget andet er ved at ga galt,
s& rdb om hjelp. Der er sikkert erfarne folk blandt
spillerne, eller du kender nogle andre steder. Og de
fleste seldre arranggrer vil gerne bruge en eftermiddag
pa at hjelpe dig, eller kender nogle der vil. Og husk:
Der er ingen skam i at bede om hjselp. Der er skam i at
ignorere problemerne.

Det er ikke raketkirurgi...

Alle os, der har provet det for, kan snakke i timevis om
hvor indviklet det er, og hvor dygtige vi er. Se bare pa
Claus, Kare og mig, der skriver en hel bog om det. Og
hvordan skulle vi ellers kunne forsvare de tusindvis af
timer vi har brugt pa rollespil?
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Bare husk, at det i virkeligheden ikke er sa sveert. De
fleste lgsninger finder du, hvis du taeenker over dem, og
bruger din sunde fornuft. Resten kan du fa hjeelp til, for
eksempel heribogen. Sa lad dig ikke skreemme - det er
ikke sa sveert. Taenk dig om, s skal det nok ga.

Gor det! Gor det! Gor det!

At arrangere rollespil er noget af det hardeste, mest
udfordrende og utaknemmelige, jeg har provet. Men det
er ogsa noget af det sjoveste, vildeste og mest givende
jeg nogensinde har provet!

Det giver et kaempe kick at se sine ideer komme til
live, se det hele flyve, og se spillerne gribe oplaegget og
udvikle det videre end man selv i ens vildeste fantasier
havde forestillet sig, og DET er det hele vard.

Sa gor det for din egen skyld. Gor det for den gode ide og
for skabergleeden, gor det fordi det er skide sjov, og gor
det fordi DU kan!

Jeg lover dig, du vil fortryde det undervejs, og jeg lover
dig, det vil veere det hele vaerd!

23



Rad #1

“Arrangergruppen”

Uden arrangerer intet scenarie - og med
nogle fa undtagelser er én arranger ogsa
utilstraekkeligt, s& man er nedt til at veere
flere mennesker om atlave scenariet. Men at
veaere flere sammen giver nogle udfordringer
- man skal diskutere og koordinere internt,
fordele arbejdsopgaver og sikre, at alle er
engagerede i processen.

Det lyder maske ligetil men nsesten alle
arrangoergrupper ender med at fejle pa en
eller flere af disse punkter hvilket kan
medfore at arbejdet bliver ulige fordelt,
spillerne blive fejlinformeret eller scenariet
pa anden vis ikke bliver helt som planlagt.

Hvad kendetegner en velfungerende
arrangergruppe? Hvordan sikrer man hgj
ydelseogatdetersjovtatarrangere? Hvordan
opdeler man opgaverne logisk? Hvem er
arrangerer — og hvem er blot hjeelpere?
Hvordan sikrer man hgjt engagement i
arrangergruppen hele projektet igennem?
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o]
Kare

Om man far formet en god arrangergruppe er kritisk
for, om scenariet bliver en succes - bade for spillere
og for arranggrer. Udfordringen er ikke kun at samle
en arrangergruppe - det er at samle den rigtige
arrangegrgruppe.

Siden arrangerarbejde som oftest er ulennet sa er
kunsten i en arrangergruppe at sikre engagement og
motivation gennem hele projektet, og det krsever en
velfungerende arrangergruppe. Jeg mener folgende
karakteristika kan bruges til at vurdere om en
arrangergruppe er velfungerende.

Medejerskab - alle arrangorer skal fole et medejerskab
over scenariet. Hvis der er nogle der ikke kan fa lov at
pavirke projektet, s mister de interessen. Her menes
ikke kun spildesign - nogle mennesker brender for
at planlaegge toiletter eller opseetningsarbejde, og sa
er det der de skal have deres medejerskab. Men hvis
man bare skal udfere andres ideer kan motivitationen
hurtigt forsvinde.

Falles formal - arrangererne skal gerne veere
nogenlunde enige om hvad de vil med scenariet. Skal
vi give spillerne en fantastisk oplevelse? Rykke pa
graenserne for rollespil? Lave guld til foreningen?

Uanset hvad formalene er og deres indbyrdes
prioriteringer er det vigtigt arrangerer er enige om
det. Hvis den gkonomiansvarlige keemper for at lave et
stort overskud og spildesigneren vil bruge flere penge
pa at kebe minotaurdragter sa giver det konflikt pa et
tidspunkt.
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Arbejde ens - mennesker arbejder pa vidt forskellige
mader. Nogle laver tingene i sidste gjeblik, andre laver
dem si snart de har dem. Nogle elsker steerk struktur,
andre arbejder bedst med masser af frihed.

Nogle bruger al deres tid pa rollespil og andre har
arbejde, born, familie og andre hobbier, som har
forstepriroitet. Folk er forskellige og intet er som siddan
bedre end andet. Det der er vigtigt er at man er bevidst
om hinandens mader at arbejde pa og kan acceptere
dem - ellers ender man med at blive frustreret.

Diversitet giver styrke - selvom det giver et dejligt
problemfrit miljo at veere enige om alting, sa er det
sjeeldent der de store ideer bliver skabt.

Hvis man har forskellige indgangsvinkler, forskellige
mader at arbejde pa og forskellige forcer s& har man
grundlaget for at skabe noget virkelig spektakuleert —
hvis man kan komme igennem de kriser, det medforer.
Sa serg for at have sa meget forskellighed i jeres gruppe
som I kan arbejde med.

Det kan veere utroligt sveert at vurdere disse
karakteristika pa forhand, seerligt med folk man ikke
har arbejdet med pa forhand. Man kan dog stadig gore
noget for at undga at det giver problemer. Bade feelles
mal og arbejdsmetoder kan sandsynliggeres ved at
snakke om det pa forhand.

Medejerskab sikres bedst ved at alle er med sa tidligt i
processen som muligt eller i det mindste, at alt i projektet
kan diskuteres og eendres. Diversitet kommer helt af sig
selv — kunsten her er at undgé at undertrykke den.
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Detandet der erinteressant er hvordan man organiserer
sin arranggrgruppe. Det kan geres pad utroligt mange
mader og atheenger i hgj grad af scenariet. Der er dog
nogle fa regler jeg finder naesten universelle:

Klare ansvarsomrader - man kan opdele opgaverne pa
mange mader. Det vigtigste er, at hvert hovedomrade
har preecis én ansvarlig, og at hovedomraderne ikke er
s& sma at opdelingerne bliver ulogiske. Hvis der bade
er en ansvarlig for Indkeb og en for Madindkeb sa
skal de hele tiden koordinere, hvilket kan give fejl og
misforstaelser.

Man ma gerne vaere ansvarlig for flere omrader, og man
ma gerne hjelpe med at lose opgaver pa flere omrader -
sa laenge der er én tydeligt ansvarlig.

Forslag til opdelingerne kunne veaere Jkonomi, PR,
Hjemmeside, Projektstyring, Spildesign og Logistik
- hvoraf det kun er de to sidste, man ber overveje at
opdele. Uanset hvilken opdeling I laver s& lav den ud
fra de arrangerer der er. Man kan ikke lave en generel
opdeling der er gyldig for alle arrangergrupper og alle
scenarier.

Fa arrangerer - der er mange der vil gerne vil kalde
sig arrangerer, men det er ikke alle der kan - og vil -
bidrage med noget til scenariet. Det er bedre med 3
engagerede arrangerer end 10 hvoraf de 7 er med pa
“frihjul”. Arrangerer der ikke bidrager har en tendens
til at odeleegge motivationen hos dem der knokler,
seerligt hvis de gerne vil tage beslutninger.

Jeg mener de bedst fungerende arrangergrupper har
2-6 arranggrer, optimalt set 3-4.
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Arranggrgruppen

Single point of contact - fra spillersynspunkt er det
vigtigt at I fremstdr som en samlet gruppe. Det er
forvirrende hvis Peter siger du gerne ma spille minotaur
og Jens sa siger, at du skal spille ork.

Den letteste made at undga den slags misforstaelser
er at sikre, at den ansvarlige for et omrade ogsa er den,
der kan give bindende svar til spillerne. For at holde
alle informeret hjeelper det med en faelles email som
alle arranggrer kan tilga, og som ogsa er den spillerne
skriver til.

Hovedarranger - selvom man ser hinanden som
ligeveerdige arranggrer, er der indimellem brug for en
der kan skeere igennem. En som kan afgere twister
der splitter gruppen og kan treeffe hurtige, vigtige
beslutninger pa hele projektets vegne, om behgavet.
Der er ikke tale om en chef men en “forste blandt
ligemaend”. Det kan veere en god ide at det ogsi er
hovedarrangereren, der er ansvarlig for projektstyring.

Men frem for alt — husk at du gor det for din forngjelses
skyld. Der kan godt komme situationer hvor det er
hardt og surt at veere arranger, men hvis det hele tiden
er det, si er der noget galt - og det er som regel noget
der kan loses ved at veere bevidst omkring hvordan I
arbejder som arranggrer.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

At lave rollespil er en social ting. Med mindre man er
enormt dedikeret, og darlig til at arbejde sammen med
andre, synes jeg altid, man skal finde nogle, at arbejde
sammen med. Nogle at dele gleeder og sorger med,
nogle at stotte sig til, og nogle til at holde humearet hgjt.
Og sa bliver alting bare bedre af at f& mindst et ekstra
seet gjne pa.

Nar man sammenssetter sin arrangergruppe er det
veerd at taeenke over, om man dsekker alle de klassiske
omrader der hgrer til et scenarie. For jeg tror, det er
enormt vigtigt at have s& mange af kompetencerne
”in-house” som muligt. Men hvad er det s&? Jeg tror, at
hvis der er styr pa folgende er man godt pa vej:

Spildesign, fiktion, PR/kommunikation, web, logistik,
produktion og skonomi. En klassisk fejl, som jeg ogsa
selv begar, er at tro at jeg da kan det hele. Lyder det
bekendt?

Som Kareskriver,kandetveereekstremtdemotiverende,
ikke at have ejerskab eller indflydelse pa projektet man
arbejder pa. Derfor skal man nogle gange passe meget
pa med at have folk udefra til at lave ting for en. Isaer
hvis det handler om centrale og vigtige dele af projektet.

Hvis man ikke kan klare sig uden underleverandgrer,
sa tror jeg enten man skal tage dem med ind i
projektgruppen, eller betale dem for det. P4 den made
opnar enten en folelse af medejerskab og -ansvar, eller
man har i det mindste en klemme pa dem. Det ses
nemlig alt for tit, at en entusiastisk underleverander
lover og lover, men bare ikke leverer til sidst.
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Det handler om styring, og det forgar bedst i et
samarbejde, og med feelles ansvar. Nar sa ansvaret pa
et tidspunkt er fordelt, og alle forventes at lgse deres
del af opgaven, har jeg gode erfaringer med, koble en
understudy til alle ansvarsposter. Det kan sagtens veere
en arranger, der har andre ansvarsposter, eller det kan
veere en medhjselper.

Det vigtige er, at alle har nogle at sparre med i
forbindelse med deres specifikke omrade. P4 den made
slipper man for enormt lange faellesmogder hvor alting
skal diskuteres, og man sikrer, at alle har nogen at
arbejde sammen med, og sporg til rads.

Ang. Spillerkontakt tror jeg det er enormt vigtigt, at der
er en enkelt spiller, der har ansvaret for al spillerkontakt.
Hvis man har en dben kontaktform som Kare foreslar,
s& risikerer man alt for let at spergsmal glider ud
mellem ansvarsomrader, eller at nogle ikke lige far
svaret. Sd udpeg én arranger — gerne en, der er centralt
placeret i projektet — der kan sta for al kontakten.

Hun kan sagtens sende sporgsmal videre, men det er
hendes ansvar at tjekke mail, forum, Facebook osv.
dagligt, og svare spillerne med det samme. Evt. bare
med et ”vi vender tilbage” og s& huske at falge op.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Nar du gar i gang et projekt, sa er det oplagt at gore det
sammen med andre. Men nogle gange er det ogsa vaerd,
at overveje om man ikke skulle lave det selv. For selvom
der er masser af fordele ved, at veere flere, si er der ogsa
nogle fordele ved bare at veere en enkelt i forerssedet.
Nogle af dem er nemme at fi gje pa, mens andre er
mere uventede.

Hurtig beslutningsproces - Selvom to mennesker kan
veere nok sa enige, si tager det stadig tid at fa diskuteret
detaljer pa plads. Det skal ikke undervurderes hvor
meget hurtigere det gar at veere en end to. Isser hvis
man ikke ser hinanden hele tiden - og det er trods alt
ikke alle arranggrer, der bor sammen eller arbejder
sammen til hverdag.

Nem forventningsafstemning - Noget der knuser
mange arrangergrupper er nar folk bliver uenige om
hvem der skal lave hvor meget. Det ender nsesten
altid med at nogle laver mere end andre og at nogle
ikke far lavet det de har lovet/regnet med. Det kan en
arrangergruppe sagtens overleve, iseer hvis folk har
grundleeggende forstaelse for, at det bliver sadan og
godt kan lide hinanden, men det kan ogsa ga helt galt.
Er der kun arranger er det problem pist veek.

Enormt lererigt - En af de forferdelige ting ved os
mennesker er, at vi er virkeligt gode til at fornaegte ting
og bilde os ind, at virkeligheden ser anderledes ud end
den gor. Jeg er ingen undtagelse.

Men nar du laver et projekt alene (eller i hvert fald som
eneste arrangor), si er det meget sveerere at give andre
skylden for nar noget gar galt. Omvendt ved du ogsa, at
nar det virker er det nok i hgj grad din fortjeneste.

32

Arranggrgruppen

Der er selviolgelig andre fordele ved, at veere alene
om at lave et scenarie, men det her er tre af dem, som
vejer tungt. Jeg vil ikke anbefale dig, at lave dit forste
scenarie alene, men har du et par pa bagen, sa er det
speendende at prove, at lave noget hvor det kun er dig,
der bestemmaer.

Ogsa selvom der er omrader du ikke mestrer. Bare fordi

du er ene-arranger kan du sagtens have hjzlpere (se
Frivillige hjcelpere).
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Rad #2

“Budgetloegning”

Alle scenarier koster penge. Ofte s mange
penge, at man er nodt til at laegge en form
for plan - bedre kendt som et budget. Et
budget er ikke i sig selv kompliceret, men
der er mange tvivlsspoergmal nar man laver
og bruger det for forste gang.

Hvad ting koster og hvordan man laegger
et budget er hvad det er - det athaenger af
hvordan man arbejder og projektets natur,
og kan vaere lidt sveert at sige noget generelt
om.

Det man derimod kan sige nogle generelle
ting om er hvordan man bruger et budget
optimalt, og det kaster vi os sa ud i pa de
kommende sider.



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Budgettet er det vigtigste skonomiske redskab som
arrangor. Det er det der sikrer at du som arranger ikke
star med en regning som du eller din forening hafter
for efterfolgende samtidig med at deltagergebyret er til
at betale for deltagerne og visionen bliver realiseret.

For at kunne gore alle de ting er budgettet en del af
naesten alle storre beslutninger, fordi de som oftest har
okonomiske konsekvenser pa den ene eller den anden
made.

Den forste opgave for budgettet er helt tidligt i projektet.
Her skal deltagerpris balanceres op mod det man som
arrangoer gerne vil med sit scenarie. Hvor meget dyrere
bliver det hvis vi skal leje dremmeslottet? Hvis vi skal
sorge for mad til alle spillerne, hvad kommer det til at
koste? Hvor mange deltagere er minimum hvis vi skal
kunne afvikle scenariet? Hvad kommer scenariet til at
koste?

Resultatet af det arbejde er et regneark hvor man
kan stille p4 nogle variable - som f.eks. deltagerantal,
deltagerpris, madudgifter, osv. — og fa en ide om hvilke
konsekvenser det har. Saledes kan man bruge det til at
treeffe beslutninger sisom minimum deltagerantal, de
3 S'er (se De 3 Ser), kulisser (se Kulisser), osv.

Det er den forste, kritiske opgave for budgettet - at
veere beslutningsstotte veerktgj for en masse kritiske
beslutninger. Og mange stopper med at bruge budgettet
her. Det er en fejl.

36

Budgetleegning

Det fulde udbytte af budgettet far man nemlig kun,
hvis man vedbliver med at bruge det aktivt gennem
planlegning og afvikling af scenariet. Et budget er kun
et arbejdsredskab - i takt med at projektet udvikler sig
kan det veere ngdvendigt at lave tilpasninger. Maske far
man markant feerre tilmeldinger end planlagt? Maske
bliver location billigere? Tilskud fra fonde? Billigere
mad end forventet?

Det kreever altsammen justeringer i budgettet, s& man
fortsat kan treeffe informerede beslutninger.

For at understotte det bor man saledes som minimum
holde styr pa 2 tal for hver budgetpost; nuveerende
budget og faktiske omkostninger.

Nuveerende budget er det oprindelige budget der
lobende er blevet justeret i takt med projektet har
udviklet sig. De faktiske omkostninger er de ting man
allerede har kebt og betalt. Det kan man lgbende bruge
til at holde et overblik over ens bundlinie.

Hvis det viser sig at man vil f4 overskud kan man
overveje at bruge flere penge pa at gore scenariet endnu
bedre eller lette arbejdet for arrangerer eller spillere
(se Lonnet arbejde). Hvis man mangler penge, kan man
overveje om man skal skaere noget vaek - eller om man
i yderste konsekvens skal aflyse scenariet helt.

Nar man er helt feerdigt med scenariet kan man
sammenholde det originale budget og de endelige
omkostninger. Man kan komme langt i forhold til at
gore sit naeste budget endnu bedre ved at se hvad man
overvurderede og hvad man undervurderede.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Jeg mener desuden at et overordnet budget for scenariet
bor veere tilgeengeligt for spillerne. Det gor det let for
dem at gennemskue hvad deres penge gar til og dermed
lukke nogle diskussioner omkring deltagerprisen.

Det er dog vigtigt at man kommunikerer overfor
spillerne at det ikke er tilteenkt som et oplaeg til debat
om detaljer i arranggrernes planlaegning - ellers ender
man med atskulle forsvare alle mulige sméabeslutninger.

Jeg har derudover egentlig kun 2 budgetregler som jeg
mener er alment gyldige:

1: 10% af ens indtaegter skal veere afsat til uforudsete
udgifter, dog ikke mere end 15.000 DKK. Brug dem
kun pé ting der reelt er uforudsete - ekstraregning
pa rengering, et vejskilt man odelagde, mistet
depositium pa teltleje grundet skader. Man kan sige,
at man forst skal bruge af dem, nar det er for sent
at justere i budgettet. Det der bliver tilbage er ens
overskud.

2: Hvis man budgetter med et betragteligt overskud
(mere end 10% af indtaegterne) bor man informere
spillerne om dette. Tilsvarende ber man informere,
hvis man aflenner nogen, som spillerne ville forvente
ville arbejde ulonnet.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Et rad fra mig:

Lad veaere med at arbejde med abne budgetter. Det
virker som en rigtig god ting, og i visse tilfeelde kan det
veere smart at forteelle sine spillere hvad nogle af deres
penge gar til, men det giver mest bare bovl, brok og
spekulation. Er folk interesserede i budgetter, sa kan
du overveje om du har lyst til at diskutere det med dem
- nogle gange kan det veere en god idé, andre gange er
det noget du ber holde dig fra.

Men at laegge et offentligt budget op er naesten altid en
direkte invitation til skeenderier. Nogle vil synes det
er for meget, at der bliver brugt s meget pa toiletter.
Andre vil synes det er skandalest der bliver brugt sa
lidt. Nogle er vant til at kebe mad ind til ingen penge
fordi de har en god kontakt, og vil brokke sig hvis du
ikke har forméaet at fa samme rare deal.

Andre vil jamre hvis du har brugt for lidt penge pa mad
i forhold til hvad de forventer. Iseer til Pick-up-and-Play
scenarier (se Pick-up-and-play), hvor du leverer en
masse ting til spillerne, kan det nemt give problemer.

For maske er de ting, som spillerne teenker som veerende
dyre (udlanskostumer) noget som du har i forvejen,
mens udgifter de ikke kan forsta (mad og drikke til dit
bygge-, og oprydningscrew) sluger en hel del penge.

At diskutere budgetter med spillere er altid en god idé,
for det gor dem gerne klogere til fremtiden og langt de
fleste spillere er joibund og grund rimelige mennesker,
som gerne vil hgre pad dine argumenter. Men uden
en chance for dialog bliver budgetter nemt noget der
danner grundlag for misforstaelser, uenigheder og
darlig stemning.
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N4, ja, jeg har ogsa et andet godt budgettip til dig som
arrangor. Tag en diskussion med dine medarrangerer
eller din foreningsbestyrelse om hvor meget det
forventes, at du som arranger skal ende med at bruge
penge pi at lave scenariet.

Nogle foreninger ser det som en selvfolge, at forplejning
og transport til arrangerer bliver betalt - ogsa til
mgader, location-scouting, osv. Andre foreninger korer
en en anden gkonomisk politik og ville aldrig tillade,
at scenariet betalte for arrangerernes pizza til deres
plotskrivningsaften.

Jeg skal ikke gore mig til dommer over hvad der virker
bedst. Men det er smart at veere sikker pa at alle er
enige til at begynde med, sa du ikke lige pludselig star
med 1.000 kr. i kvitteringer, som du ikke far refunderet
fordi udgifterne bliver anset for at veere unedvendige”.

Sa hellere vide det pa forhand, og méaske sige "Hvis vi

selv skal betale, sa er det tredje location-besog maske
ikke SA nedvendigt”.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

For det forste, kan du roligt leegge dit budget op. Hvis
du har budgetposter, der ser meget hgje eller lave ud
for eksempel fordi du har lavet en rigtig god aftale, eller
vil skrue op for luksussen pé et bestemt punkt, sa skriv
det som note til budgettet. Der kommer helt sikkert
diskussioner, men tag dem stille og roligt med spillerne,
og brug det som en positiv mulighed for at forklare om
dine planer

Jeg er meget enig i Kares opleg, men har et par
tilfojelser.

De 10% til uforudsete udgifter ma ikke bruges for
scenariet starter! De er en sikkerhedsventil, der skal
redde din gkonomi nar forst, det hele korer, og det
kan veere sveert at traeffe gennemtsenkte gkonomiske
beslutninger. I lgbet af forberedelserne og opsaetningen
ma du bide i det sure able og omprioritere, hvis noget
gar galt - ikke bruge af de 10%!

Der hgrer tre kolonner til den lobende gkonomistyring.
For dit budget (selvom det er opdateret) og dine
afholdte udgifter (kvitteringer) giver ikke et ordentligt
gjebliksbillede, og det har du brug for.

Mellem de to kolonner “budget” og “afholdt” ber der
veere en tredje, du kan kalde “lgbende”. S& lsenge,
du ikke er begyndt at bruge penge pa en budgetpost
(benzin for eksempel) skal der under “lgbende” sti
det budgetterede belaob. Det skal der ogsa, nar du har
tanket et par gange, og s laenge, du ikke er faerdig med
at bruge pengene i den post.
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Nogle poster er forst feerdige, nar projektet er ovre, mens
andre (PR for eksempel) lukkes meget tidligere. I det
tilfeelde skal du skrive belabet fra "atholdt” kolonnen
under “lgbende”. Saledes bliver “lobende” en blanding
penge du rent faktisk har brugt, og de penge, du stadig
forventer at bruge (budgettet), og hvis du opdaterer det
ofte, sa giver det hele tiden det bedste bud pa skonomien
lige nu og gor, at du kan treeffe beslutninger.

Nar hele projektet er feerdigt er “lobende” og “afholdt”
kolonnerne ens, og si har du i gvrigt ogsi lavet dit
regnskab. Jeg beklager, hvis det gik for steerkt. Du er
velkommen til at kontakte mig, hvis du vil vide mere.

Dit budget er en plan, og derfor skal du folge det.
Ligesom du skal folge de andre planer du laegger. Jo
mere detaljeret dit budget er, jo mere kan der se ud til
at kunne ga galt. Men det er ikke rigtigt. Du kan bare
se nir tingene gar galt, og kan rette op p4 dem med
det samme, i stedet for at fa ubehagelige overraskelser
bagefter. Sa nar budgettet siger nej, sa er det nej!

Du kan godt rette det til, og omprioritere, men hvis
ikke du retter dig efter budgettet, (eller hende, der
sidder pa det) s& har du demt dig selv og din forening til
underskud. Smart ikke?
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Rad #3

“De 3 Saer”
(Spise, Skide, Sove)

De tre Ser er et af de mest udbredte
“fagudtryk” i rollespilsmiljoet og et af de
eneste,derhandleromlogistik og produktion
(resten handler om fiktion og spil-design).
Begrebet betyder slet og ret Spise, Skide og
Sove, og bruges om de lgsninger arrangerer
veelger, nar de skal planlaegge den logistiske
del af et scenarie.

Den @rgerlige grund til at de fleste
rollespillere har hort udtrykket er, at der
er alt for mange rollespil, hvor de gode
oplevelser og fede scener arranggrerne har
planlagt drukner i treette, sultne spillere,
der ikke kan abstrahere fra at deres basale
behov ikke bliver tilfredsstillet, og derfor
ikke har noget positivt at sige om spillet
bagefter.



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

Iledelsesteorien findes en gren, der hedder behovsteori.
Den siger (forsimplet) at mennesker ikke kan
koncentrere sig om pligter og forngjelser for de ved,
at deres basale behov bliver stillet. Det geelder ogsa for
rollespillere. Det kreever nemlig overblik og energi at
spille godt rollespil, og det forsvinder hvis man ikke
kan holde blodsukkeret oppe, er sulten eller treet.

Derfor er det sa vigtigt, at arrangerer tager de basale
behov alvorligt og finder de rigtige losninger.

Det forste S (Spise)

Dererrigtigmange maderatafviklemadeniforbindelse
med et rollespil, men grundleeggende kan de deles ind
i tre grupper: Enten laver spillerne selv deres mad i de
hold og grupper, de nu spiller. Det kraever, at du taeenker
over, hvordan maden fordeles til dem, og hvis de skal
kobe maden for spil-penge, skal du overveje, hvad der
skal ske med hold, der ikke har flere penge, (evt. hvis de
er blevet bestjalet).

Alternativt laves maden pa kroen i landsbyen eller
kokkenet p&4 U-baden, og det er kun en lille del af
spillerne, der laver mad til resten. Igen er det farligt,
at lade spillernes mulighed for mad afhesenge af deres
rollers gkonomi, men et andet problem er de spillere,
der skal lave maden.

Hvis ikke de er NPC’er, sa giver det tit problemer, fordi
spillerne kan have meget svaert ved at f4 en ordentlig
spil-oplevelse, nar de skal bruge mange timer pa at
servicere andre. S& hvis du velger den lgsning, sé tal
med spillerne om hvordan kroen indrettes s kokke og
opvaskere kan spille med kunderne og hinanden, sa de
ikke bliver glemt.
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Sidste mulighed er at lave maden centralt og finde en
passende made at dele den ud. Hvis ikke det er vigtigt for
spillernes oplevelse, at de er involveret i madlavningen,
vil jeg normalt anbefale det sidste.

Sorg ievrigt for at seette penge nok afi budgettet. Beregn
mindst 150 kroner per mand per weekend, og gerne
mere. Iseer, hvis du har seerlige ambitioner for maden.
Og husk i gvrigt, at simpel varm mad er billigere end
rughreod med en masse forskelligt palaeg.

Det andet S (Skide)

Toiletopgaven er i virkeligheden ret simpel. Der horer
mindst to festivalstoiletter til 50 spillere i en weekend,
og de koster omkring 2.000 kroner. Sorg for at se efter
om firmaet leverer alcogel (desinficerende hindsprit)
og toiletpapir, og husk ellers at kabe det.

Alcogel fas i de fleste storre supermarkeder, i matas,
eller pa apoteket. Teenk dig rigtig grundigt om, hvis du
overvejer at spillerne skal vaere ingame pa toiletterne.
Kommer det til at ske? Kommer det til at bidrage
positivt til oplevelsen? Er det arbejdet med at lave in-
game toiletter veerd? Og er du i gang med at senke
komforten?

Det tredje S (Sove)

Serg for at spillerne sover sa godt som muligt. Hvis
ikke det er strengt ngdvendigt, s& lad veere med at
tvinge spillerne til at bruge in-game sovegrej, og brug
lidt krudt pa at finde den mest komfortable lgsning,
der passer med scenariets rammer. Maske behover
spillerne overhovedet ikke sove i selve settingen, men
kan forlade den, og sove indendars i senge hver aften og
vende tilbage inden spillet starter om morgnen?
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Maske fremgar det, at jeg synes, man skal gore det
sa komfortabelt som muligt for spillerne at deltage i
scenariet. For i langt de fleste tilfaelde, far spillerne en
darligere oplevelse hvis de presses pa de 3 Ser, og i langt
de fleste tilfaelde holder de alligevel op med at spille
rollespil, nar de skal pé toilettet eller i seng og starter
forst igen efter, de har faet deres morgenkaffe/-cola.

Men der er selvfolgelig masser af spil, hvor det giver god
mening, at inddrage de 3 S’er i oplevelsen. Iseer maden
er oplagt, og de fleste rollespil sgrger da ogsé for mad,
der passer med fiktionen. Jeg mener godt, man kan
bruge maden til at fa spillerne til at fole sig pressede
ogsa, men aldrig pa meengden.

Man kan dog sagtens servere virkelig kedelig mad
eller mad, der ser ulaekker ud og pa den made sende
signaler til spillerne, men sorg for at alle bliver maette,
og evt. for at de kan spise frugt eller snacks lgbende
for at holde energien oppe. P4 samme méade kan man
godt arbejde med hvordan spillerne sover, hvem de
sover sammen med, og hvornar de sover. Man kan ogsa
godt veekke dem tidligt eller voldsomt, eller skubbe
deres degnrytme. Men sorg for at alle har mulighed for
mindst 6 timers sgvn i dognet og mere, hvis ikke det er
sammenhaengende.

Hvis I laver nogle ussedvanlige lgsninger (udskifter
toiletterne med gravede latriner for eksempel) s husk
at skrive det p4 hjemmesiden inden spillerne begynder
at melde sig til. Det kan betyde enormt meget for nogle,
og spillere hader at blive overraskede pa de her punkter.
Husk i gvrigt at gere det klart, hvordan alle tre ting
loses, og hvad spillerne selv skal medbringe (sovegrej,
kogegrej, bestik osv.)
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Jeg ergrundlaeggende enig med Sgren i hansudleegning
af hvordan du tackler de 3 S’er. Derfor vil jeg komme
med et par tips til hvordan du slipper for overhovedet
at have noget at gore med sa mange af dem som muligt.

Spise - Hvis dine spillere far at vide pa forhand, at
scenariet ikke leverer maden, men at de selv skal sta
for den, sa vil de spillere som har hgje krav til mad
automatisk bruge flere ressourcer pia mad end de
spillere, som har det fint med toastbroed og 3-stjernet
spegepolse fem dage i treek.

Det fjerner en frygtelig masse besveer og er iseer til store
scenarier en fantastisk lgsning. Du skal selvfolgelig
overveje om du vil bruge nogle kreefter pa at gore
det nemt for spillerne alligevel (ved f.eks. at have en
koletrailer — sddan en koster et par tusind og er nem
at arbejde med). Men du kan gore dit liv MEGET
nemmere ved at lade spillerne st for deres egen mad.

Skide - Det er straks sveerere at fa spillerne til selv at
tage toiletter med. Til gengaeld er der mange locations
hvor toiletterne allerede er der i forvejen - specielt hvis
du ikke er ude i skoven. Skoler, hoteller, spejderhytter
og fabrikshaller har oftest egne toiletter, og det gor det
nemt at sla den skid.

Er det et skovscenarie kan du ogsd f& spillerne til at
gd ud i skoven og f4 det bedste ud af det. Det er ikke
ligefrem en luksuslgsning, men til gengeeld er det
utroligt nemt - iseser for dig som arranger. Og det skal
ikke undervurderes hvor meget det betyder, at du ikke
skal bruge energi pa at teenke pa lort.
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De 3 Ser (Spise, Skide, Sove)

Sove - Jo bedre spillerne sover, jo bedre en
scenarieoplevelse far de, med mindre det at sove darligt
selvfolgelig er en essentiel del af scenariet. Men oftest
vil de gerne sove si godt som muligt. Du kan dog gore
dit liv mange gange nemmere ved at lade dem tage
overnatningslgsninger med selv.

Det kan veere alt fra telte og treehuse til
udendgrsscenarier til madrasser og liggeunderlag
til indendgrsscenarier. Igen giver det en naturlig
udveaelgelse blandt spillerskaren, for dem som godt kan
lide at sove godt bruger selvfolgelig mere energi pa, at
sorge for, at det sker.

Bottom line:

De 3 S’er er der hvor mange arrangerer fejler. Hvis du
ikke vil veere en af dem kan du enten fi styr pa dem -
eller du kan bare vaelge at lade vaere med, at lade dem
veere dit problem. Det koster nok nogle spillere, men
gor at du kan koncentrere dig om andre ting.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Seren beskriver jo meget godt de generelle overvejelser,
og Claus snakker om hvordan man kan minimere
arbejdet. Det lader saledes at veere op til mig at tale for
at du skal bruge flere kreefter pa de 3 S’er.

Detforsteargumenterdetmestabenlyse-centralisering
reducerer omkostninger, bade i tid og penge. Det tager
markant mindre tid at lave mad til 200 mennesker
1 ordentlige kokkenfaciliteter end det tager hvis alle
200 mennesker skal lave mad til dem selv over diverse
balsteder. Der bruges ogsi mindre mad, fordi der er
mindre spild. Og ikke nok med det - hvis maden laves
af nogle hjeelpere kan spillerne bruge tid pa at spille
rollespil i stedet for at lave mad, og det er jo derfor de er
kommet i forste omgang.

Det leder til det andet argument - luksus. For det er da
en luksus ikke at skulle lave mad i en hel weekend -
det er jo naesten en ferie! Det er ogsa luksus hvis man
ikke skal have sit eget telt med. Eller hvis der er skaffet
leekre toiletvogne med traek-og-slip.

Den slags luksus er penge veerd - seerligt blandt den
voksende gruppe af liverollespillere der er lidt seldre
og har fuldtidsarbejde, og dermed har lyst og rad til
at betale for, at kunne bruge mest muligt tid pa det de
synes er sjovest — at spille rollespil.

Men det er sa problemet med at bruger krsefter pd at
gore de 3 Ser mere luksurigse. Selvom man bruger
centralisering og kan bringe prisen ned, sa er det
ikke sikkert at spillerne kan se det — det er ikke altid
spillerne selv forstar praecist hvor mange penge de
egentlig bruger pa deres hobby, sjovt nok.
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De 3 Ser (Spise, Skide, Sove)

Sa hvis man keaeler meget for de 3 Ser bliver det endnu
mere vigtigt, at have dbne budgetter si spillerne forstar
hvorfor scenariet er “dyrt” (se Budgetlegning).

Jeg forstar godt hvorfor man kan fole sig fristet til
at udlicitere s& mange 3 S opgaver som muligt. Vi
laver liverollespil, 3 S er en nedvendighed, ikke en
kerneydelse. Men man kan altsa gare rigtig meget for at
oge fokus pa kerneydelsen, ved at leegge nogle kreefter
her. Det synes jeg er veerd at overveje.
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Er du Elar over,

Tro mig,

get Her ér

“Dokumentation”

Alle elsker, at se billeder fra scenarier som
de selv har lavet eller spillet med til. Nogle
gider endda se billeder fra scenarier, de ikke
havde noget med at gore.

Vi er forholdsvist gode til at lave
billeddokumentation til danske rollespil,
men hvad med noget mere end det? Hvad
med en dokumentationsvideo eller lidt tekst
om scenariet? Det er straks sveaerere at fa
nogle til at skrive noget klogt om et scenarie,
de har lavet. Men bor du gore det? Eller er
det bare spildt lortearbejde?



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Rollespilsmiljoet er smat og vi joker tit med, at alle
kender alle. Det er selvfolgelig ikke rigtigt, men i forhold
til mange andre frivillige miljger har vi en enorm grad
af erfaringsudveksling p& personlig basis. Oversat til
mindre formelt dansk betyder det, at vi tit drikker os
fulde sammen og snakker om de scenarier vi har lavet
- og det leerer vi alle sammen noget af. Til gengeeld er
vi ikke synderligt gode til, at skrive ting ned, og en af
de snedige ting ved nedskrevne ting (som denne her
bog) er, at ideerne er nemmere at sprede og nemmere
at huske.

Derertrodsalt en grundtil, at der bliver skrevet laessevis
af boger om alt fra kogekunst til berneopdragelse - to
andre emner som der ellers ogsa bliver talt en del om.
Hvorfor er det s& vi er sa elendige til at skrive noget
ned? Og giver det mening, at lave om pa den situation?

Jeg mener selvfolgelig, at svaret er et stort rungende
JA! Ellers ville det ogsa veere tosset, at skrive denne
her bog sammen med Kéare og Seren, som ogsa er store
fans af dokumentation. Det, at vi dokumenterer noget
gor det nemlig ikke bare nemmere for andre, at leere
noget af det, det gor det faktisk ogsd nemmere at huske
selv helt basale detaljer.

Der findes erfarne danske rollespilsarrangerer, som
ikke leengere kan huske hvilket ar et givet scenarie de
har lavet, er fra. Det er selviolgelig sjeeldent voldsomt
relevant om det politiske containerbysrollespil System
Danmarc blev afholdt i 2003, 2005 eller 2007.
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Dokumentation

Til gengeeld kan det veere lidt relevant nar man skal
diskutere idéudvikling om en idé der forste gang blev
brugt til System Danmarc (som blev afholdt i oktober
2005) var grunden til, at samme idé blev brugt til
et scenarie i 2006 og var blevet standard til danske
scenarier i 2007.

Hyvis vi skal leere af hinanden, sa er det snedigt at kunne
pege pa hvor idéer og koncepter kommer fra. Ellers
bliver vi ved med at genopfinde den dybe tallerken, og
det eneste vi far ud af det er en keempe sldskamp om
hvem der gjorde det forst.

Vi har til gengaeld en enorm fordel, som situationen er
lige nu. Det kraever nsesten intet at forbedre den. Hvis
du som scenariearranggr skriver en A4-side om nogle
af de ting der gik godt og darligt og laegger den online
et sted hvor folk kan finde den, s& har du bidraget
veesentligt til at styrke dokumentationen af danske
rollespilscenarier.

Denne her bog som vi har skrevet er sa absolut intet
definitivt mammutveerk, der en gang for alle slar fast
hvordan man laver rollespil. Men den er alligevel indtil
videre en af de eneste af sin type.

Sa hvad forhindrer os i at dokumentere vores scenarier
bedre, hvis det nu bringer s& mange fordele med sig.
Svaret her er desveerre imponerende enkelt. Det er
rovkedeligt at dokumentere noget som helst.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Grunden til, at der bliver taget s forholdsvists mange
billeder til rollespilsscenarier er jo ikke fordi nogle
har sat sig ned og sagt "Det er vigtigt for os som
rollespillere, at der bliver taget billeder.”, men i stedet
fordi enkeltpersoner med fotografi som hobby tager
deres kameraer med.

Og selvom det ville veere leekkert, si er det desveerre
smat med personer i rollespilsmiljget, som virkeligt
breender for at skrive tekster om de oplevelser de har
haft. Hov, men de eksisterer jo! En af dem er Kare,
som jeevnligt skriver tanker pa sin blog og som var
idémanden til denne her bog. En anden er Sgren, som
har skrevet tanker ned efter hver af sine scenarier. Men
der er ganske f4 som dem. Indtil videre.

Hvad gor vi sa for at lese problemet? Hvad kan DU
gore? Udover selvfolgelig at dokumentere dit scenarie
- som sagt er en A4 side en god start. Det nemmeste
er, at teenke dokumentation ind i scenariet fra starten
af, ligesom man til store filmproduktioner teenker "Bag
om scenerne” med ind fra starten af.

Det ville trods alt vaere sveert at lave en dokumentar
om tilblivelsen af Ringenes Herre filmene med on-set-
interviews med Viggo Mortensen, hvis der ikke var
nogle, som havde lavet de interviews til at starte med.
Og bare rolig, det er ikke det niveau af dokumentation
jeg eftersparger. Det er det, at sige fra starten af:

”Vi skal dokumentere det her.”
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Dokumentation

Som sagt behgver det ikke veere noget vildt. Men hvis
du har lyst til at dokumentere dit scenarie, s& sorg for,
at der er en gulerod som lokker, for ellers far du det
sandsynligvis ikke gjort.

Seet penge af i budgettet til at du kan invitere
din keereste pd en middag efter du har skrevet
dokumentationsteksten. Giv en spiller en gratis billet
til scenariet mod, at hun efter det interviewer dig om
hvordan det gik og skriver det ned i en leeselig form.

Lad veere med, at tro at det sker af sig selv og betragt
det pa linie med toiletter til scenariet. Nodvendigt.
Ulaekkert. Men kan klares hvis man har det med i sin
planleegning.

Og hvad far du sa ud af det i sidste ende?
Berommelse. Respekt. Indflydelse.

Eller méaske ikke en skid, indtil der en eller anden dag
kommer en arrangor op til dig og siger "Hey... tak fordi
du skrev det om dit scenarie dengang. Det inspirerede
mig meget, og det er jeg glad for. Tak”. Og hvis jeg ikke
troede at den slags motivation battede, sa ville jeg finde
pa noget bedre at lave end at skrive bager.

Og det her er trods alt min bog #8.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Der er mange ting Claus og jeg er uenige om.
Dokumentation er ikke en af dem. Claus har bade
praediket og praktiseret det leenge bidde gennem bager
og foredrag, og jeg har forsegt at praktisere gennem
min blog.

Og nu bevaeger jeg mig for forst gang til det trykte
medie og bogfabrikken Claus stagber igen erfaring om
til hyldemeter. Men der er plads til mange flere folk
deler ud af deres erfaringer pa skrift.

Alle de gode argumenter for dokumentation har Claus
allerede opridset, sa jeg vil sa i stedet komme med lidt
inspiration til hvordan du far det gjort i det projekt du
pukler med.

Gor det tidligt - jo for du gor dig nogle tanker
om dokumentation jo lettere er det. At fore en
arrangerdagbog hvor du efter hver arbejdsdag saetter
dig ned og skriver 3 seetninger der falder dig ind om
dagens arbejde er meget lettere end at skrive 20 sider 2
maneder efter scenariet og meget mere veerdifuldt.

Gor det let - hvis du seetter dig for store mal med din
dokumentation ender det med at den strander i limbo.
Seet dig i stedet opnaelige mal og sorg for at sa meget
som muligt af arbejdet sker lebende, sa det eneste du
skal gore til sidst er at sortere i dine noter.

Gor det kort — hvis din dokumentation bliver for lang,
vil kun meget fa folk leese den. Skeer ind til benet — eller
del den op, si det er let for laeseren at finde de emner,
der har dennes interesse.
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Dokumentation

Gor det tilgzengeligt - selv den fedeste dokumentation
er veerdilgs hvis den ikke er tilgaengelig. Internettet er
godt her, men ting pa internettet forsvinder nogle gange
igen i takt med at hjemmesider bliver sendret eller
lukket. Jo flere kanaler du kan sprede det over - flere
hjemmesider, email til folk, lavet pa tryk, osv. — jo storre
er chancen for at det er tilgeengeligt for folk i fremtiden.

Gor noget — noget er bedre end ingenting. Uanset hvor
rodet, langt og mangelfuldt det er, kan det have veerdi

for andre arranggrer, som graver pa nettet.

...0og sd kom jeg lige i tanke om den arrangprlog jeg skrev
til scenariet Udskud. Den tror jeg kommer pa bloggen...
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

Det fedeste ved dokumentation er nar andre arrangorer
siger: "Det lyder skide speendende, det I lavede” eller
“Jeg laeste dine erfaringer inden mit scenarie og fik det
og det ud af det”.

Derfor handler det om at finde ud af, hvad det er for
noget generel viden, der mangler der ude, eller hvad det
er, der er helt saerligt ved netop DIT scenarie, som du
kan veere stolt af, og som det er sjov og vigtigt at forteelle
andre om.

Der er altid et eller andet, man vil gore lidt anderledes,
og lige meget hvor smat det er, er det vigtigt at fa ud,
sé andre ikke skal genopfinde det. Ogsa hvis det ikke
virkede.

Da jeg arbejdede med mit forste scenarie opdagede jeg
hurtigt, at jeg manglede noget helt basal viden:

Hvad koster toiletter til 100 mennesker i tre dage? Og
kan jeg ngjes med et? (Det kan man ikke. Beregn mindst
2 festivaltoiletter per 50 mand per to degn, for omtrent
2.000 kroner). Hvor stort skal et madbudget veere? Osv.
Derfor besluttede vi, at vi ville skrive alle sidan nogle
erfaringer ned efterhanden som vi opdagede dem.

Da sa scenariet var overstaet skrev vi det hele igennem,
tilfojede nogle generelle betragtninger, og sa var det

overstaet.

Til mit nseste scenarie producerede spillerne
nyhedsudsendelser og andre filmklip under scenariet.
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Dokumentation

Det syntes vi, var vigtigt at fortelle om, sa vi braendte
det hele ned pa en dvd, og to af de andre arranggrer
skrev artikler til et blad og en Knudepunktsbog om
filmproduktionen og andre dele af scenariet.

Men hvor gor du ellers af din dokumentation?

Du kan for eksempel holde hjemmesiden for scenariet
ilive. Det har vi gjort pa Bolvaerk.dk hvor vi har samlet
regnskab, projektbeskrivelse, erfaringsdokumentet, og
selv et tykke musik og en bredopskrift fra scenariet.
Ellers kan du leegge det op i artikelsektionen pa
Rollespil.dk eller ligefrem skrive artikler til de arlige
Knudepunktsbager, eller til et blad.

En god ting ved at skrive til et blad eller en bog er, at du
forpligter dig overfor redaktionen, og s er det nemmere
at fa det gjort.

Du kan ogsd holde opleg, hvor du forteller om
scenariet og jeres erfaringer pd nogle af de mange
con’er (Hyggecon, Fastaval, Forum eller Knudepunkt
for eksempel), men vi vil gerne have, at du skriver noget
af det ned ogsa. Eller bare filmer oplagget og laegger
det op pa nettet.

Hvis du vil lave storre ting, som dokumentarer eller
handbeger, kan du seoge ekstra penge til det fra
Bifrostpuljen eller andre fonde (se Fondsansogninger),
hvis ikke, du kan finde dem i scenariets budget.
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Rad #5

“Fondsansegninger”

De fleste arranggrer kender problemet,
at pengene bare ikke raekker til det, man
gerne vil. Man kan bruge timer foran
computeren for at vride budgettet pa plads,
men uanset hvad man gor, er pengene der
ikke. Vi tor ikke saette prisen op, af frygt for
at skreemme spillerne vaek, og vi vil ikke
saette ambitionerne ned fordi det hele skal
veere storre og vildere. Hver gang.

Tilbage er der kun at lobe hurtigere, og lave
sere aftaler og underhandsdeals, for at
fa enderne til at modes. Eller man kunne
selvfolgelig bare sage nogle penge, ikke?



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

Det er et reelt problem, at der aldrig er penge nok til
at betale det, et scenarie koster, og hovedarsagen er,
at spillere er forveent med meget lave priser, fordi
kampagnerne er sa billige, og fordi der altid er ildsjeele
(og hurra for dem) som knokler sig i stykker for at holde
deltagerbetalingen nede.

Det betyder desveerre, at arrangorer tit har meget store
problemer med at finansiere projekterne. Det er et
problem fordi de kriminaliserer sig eller knokler sa
héardt, at det kan g& udover deres liv udenfor hobbyen
eller ligefrem helbred. P4 den anden side er det
selvfolgelig positivt fra et forbrugersynspunkt, at prisen
holdes kunstigt nede.

Udgifterne til et scenarie kan grundlseeggende deles op
i to grupper. De variable udgifter der er afhsengige af
antallet af spillere indeholder typisk mad og toiletter,
men kan ogsd indeholde telte, leje af location (isser
indenders), osv. De faste udgifter er nemmere at have
med at gore fordi de ikke (eller kun meget lidt) varierer
med spillerantallet.

Det er meget forskelligt, hvordan udgifterne er fordelt
pa de to grupper, og det atheenger af scenarietypen. De
variable udgifter deekker normalt de basale behov (de
3 Ser Henvisning). Derfor udger de ogsi storstedelen
af prisen til mange af sommerscenarierne, der typisk
koster 3-500 kroner for en weekend.

Hvis man kan "ngjes med” en stak middelaldertelte, en
location, mad og toiletter, og spillerne klarer resten, er
der typisk rigelig med penge til enkelte scenografiske
elementer osv. fordi, der typisk er mange spillere til at
betale for det.
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Fondsansagninger

Men hvis man vil noget ekstraordinsgert, som at bygge
en containerby pa en plads midt i Kebenhavn (true
story) eller vil bygge en rumstation, s vokser de faste
udgifter pludselig voldsomt, og det kan veere sveert at
dekke dem med deltagerbetalinger og samtidig holde
prisen nede.

Derfor bliver det mere og mere almindeligt, at iseer de
smé og/eller specialiserede scenarier sgger penge fra
private fonde og offentlige puljer til at spsede budgettet
op. Der er nemlig masser af penge derude, og nidr man
forst har leert hvordan man gor er de relativt lette at
fa fat i. og en stotteportion pd bare 25.000 fordobler
budgettet til et 50-mandsscenarie der koster 500,-.

Jeg tror, det er nemmere at soge penge end det er, at
gendre spilleres forskruede opfattelse af hvad ting koster
(den er nemlig overhovedet ikke begraenset til unge
spillere eller folk, der ikke har pravet at arrangere selv,
selvom man skulle tro, seldre, erfarne arrangerer havde
lzert det), og derfor mener jeg, det er oplagt, at overveje
fondsansggninger som en del af planleegningen af et
scenarie.

De fleste fonde har forskellige krav til projekter, der
skal have stotte. Det kan veere at scenariet skal veere
nyskabende, at det skal have en europaisk dimension,
eller at det skal udvikle rollespil pa& lokalt eller
nationalt plan. De fleste takler den slags ved at vinkle
ansggningerne, si de passer, og sa lave det de plejer.
Fondene ved godt, det foregar sidan, og alle er glade.
Andre bruger kravene som kreative benspeend til at
finde frem til fede elementer i deres projekter, og bliver
pa den made mere bevidste om at det, de laver, har en
blivende veerdi.

67



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Det mener jeg er positivt, og som sagt sparer
fondsansegnigner én foralle de sure ekstra arbejdstimer
og shady aftaler. Og si giver fondene os muligheden
for at udfere nogle af vores rigtig vilde ideer, eller fa
indkebt det ekstra telt eller kostume, der gor scenariet,
kampagnen eller foreningen sjovere at arbejde med og
deltage i.

Et problem er dog, at det kan tage meget lang tid, at sage
penge og svare pa uddybende sporgsmal, og sa stiller
det ekstra krav til regnskabet. Derudover, ma man ikke
lave overskud (s& skal fondene have penge tilbage) og
man far ofte kun 70-80% af stotten for scenariet bliver
afholdt.

Resten skal kabes pa regning eller laegges ud. Og s er
der det problem, at ndr man sgger om penge indgar man
en “kontrakt” om hvad man vil lave. Bryder man den,
risikerer man at skulle betale alle eller nogle af pengene
tilbage. Den gode side er jo, at man bliver tvunget til at
teenke projektet igennem, skrive en udforlig plan og et
gennemarbejdet budget. Noget som alt for f4 arrangerer
prioriterer hgjt nok, efter min mening.

Sa alt i alt, giver fondene en oplagt mulighed for at lave
gode og spaendende projekter uden alle problemerne,
og som bi-effekt giver de ofte mere gennemarbejdede
projekter, med storre chance for at lykkes.

Der findes forskellige guides til fundraising pa nettet,
og Bifrost kan som regel hjaelpe, eller sende dig videre
til nogle, der kan. Bifrost har i gvrigt ogsa sin egen pulje
til mindre projekter: Bifrostpuljen.
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Fondsansggninger

09



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Nu har Seren mest skrevet noget om hvorfor man sgger
fonde og ikke s& meget om hvordan man rent faktisk
soger dem, og det er der god grund til. Fondene har
nemlig forskellige ansggningsskemaer, forskellige ting
de leegger vaegt pa og forskellige krav til ansegere. Men
en ting har de alle sammen til faelles.

Der er ingen fonde, der giver penge til folk, der ikke
sender en ansggning afsted! S& bare det, at kradse dit
navn ned pa et stykke papir og skrive ”Vi vil gerne
have 50.000 kr.! Please!” og s sende det, giver dig
storre chancer for at fa fingrene i nogle af de forjettede
fondspenge end hvis du sidder derhjemme og bruger
time efter time pa at finpudse din ansegning og ikke
sender den afsted fordi den ikke er god nok. Og selvom
eksemplet er grotesk, si er det stadig rigtigt.

Jeg har mgdt utroligt mange rollespillere, som har talt i
timevis om fonde, men aldrig har sendt sa meget som en
eneste ansogning. Men guess what? En fondsansegning
er ikke som en eksamen.

Hvis du sender en som de ikke bryder sig om, sa er der
gode chancer for, at du kan fa noget feedback pa hvorfor
de ikke brgd sig om din ansggning - iseer ved de mindre
fonde. Og si kan du gore det bedre naeste gang.

For selvom det selvfolgelig teeller ned i bedemmelsen
hvis en fond har modtaget ugentlige ansggninger fra
dig i to ar, som de alle har givet afslag pa, s& er det de
faerreste fonde som teenker "Hende har vi hort fra en
gang. Vi gider ikke leese den nye ansggning.”
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Fondsansggninger

Sa jeg vil ikke sige noget klogt om hvordan du skal seette
dine budgetter sammen i forhold til fonde eller om
hvordan du skal skrive din fondsansggning. I hvert fald
ikke her. For der findes masser af udmeaerkede guides
til andetsteds. Jeg vil i stedet understrege en simpel
sandhed, som mange har sveert ved at f4 ind i hovedet
og som derfor maske ogsd kan hjelpe dig.

”Det er ligegyldigt hvor god din ansegning er, hvis du
ikke sender den afsted!”
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Claus og Sgren har bade sagt en masse kloge ting og
har tilsammen cirka tusinde gange flere erfaringer
med fonde end jeg, sa jeg vil blot tilfgje et par mindre
pointer jeg synes jeg mangler i det de har skrevet.

Fonde er ikke svaret pa alting. Hvis jeg havde 100
kroner for hver gang jeg har hert en vordende arrangor
beskrive en vild ide og finansiere den med et “vi sager
bare nogle fonde”, s& behavede jeg aldrig selv at soge
fonde til noget som helst. Det er som om at fonde er en
undskylding for ikke at behove at gennemtaenke sine
ideer. Selvom fonde kan give mange penge, sa saetter
de ogsa typisk nogle krav, og der er nogle ting der er
nzermest umulige at f4 fondspenge til (f.eks. transport).

De rigtig store penge kraever ofte at man sgger fondene
1 meget god tid. Men kritiske dele af scenariet kan
veere afhengig af om man far disse fondspenge for
ellers er der ikke rad til at leje borgen, kgbe den gamle
fiskekutter eller hvad man nu har brug for.

Saledes er det vigtigt at huske at du har brug for
afklaring pa om du far penge fra disse fonde inden du
offentliggerer scenariet — eller som minimum have
en plan for hvordan scenariet kan gennemfores uden
fondspengene og uden (alt for) skuffede deltagere.

Seren er inde pa afrapportering - som kan tage
rigtig mange ressourcer efter scenariet hvor mange
arrangergrupper ofte ikke har s& mange krafter
leengere. Sorg derfor for at have et godt overblik over
kravene og undersog i saerdeleshed, om der er overlap
mellem forskellige fondes krav.

72

Fondsansggninger

Det vil vaere treels at std med et tilbagebetalingskrav pa
20.000 et halvt ar efter scenariet fordi ingen gad lave
afrapporteringen.

Jeg vil ikke sige du ikke skal sgge fonde, for jeg synes
ikke det er en darlig ide. Men brug det ikke som en
sovepude for manglende (budget)planlaegning og sorg
for at du eller spillerne ikke kommer til at lide under,
hvis de ikke far pengene.

Og send s& den ansegning afsted.
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Rad #6

“Forventningsafstemning”

De fleste arrangorer onsker at lave sa fed en
oplevelse som muligt for s& mange deltagere
som muligt. De fleste spillere onsker at fa en
fed oplevelse. Som arrangerer knokler vi for
at give spillere en fed oplevelse, og spillerne
knokler for at give dem selv - og de ovrige
spillere - en fed oplevelse.

Men selv nar vi lykkedes med at realisere
det scenarie vi havde planlagt sker det
alligevel, at der er nogle spillere, som ikke
far en fed oplevelse. Hvordan kan det veere?
Og hvad kan man gere som arranger for at
undga dette?



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Hvis du leeste intro-teksten pa den foregiende side
kan du nok regne ud at jeg mener svaret er, at vi skal
blive bedre til forventningsafstemning. Med det mener
jeg, at vi skal gare en indsats for at alle interessenter
- spillere savel som arranggrer - er klar over hvilken
type oplevelse de far til scenariet, hvad og hvor meget
de skal yde for det og hvad de far til gengeeld. Det er min
pastand at der ikke findes darlige scenarieoplevelser
- kun darlige forventningsafstemninger. Neesten
samtlige darlige scenarieoplevelser jeg har haft
inkluderede en déarlig forventningsafstemning som
gjorde, at jeg ikke forberedte mig korrekt til scenariet.
Og mine allerbedste har allesammen inkluderet en god
forventningsafstemning.

Ved forventningsafstemning drejer det sig bade om at
beskrive de praktiske rammer og deres ansvarsomrader
savel som at forsage at beskrive spiloplevelsenigenerelle
treek s& man har en ide om den rollespilsoplevelse man
skal forberede sig til.

Forventningsafstemning foregdr egentlig mange
steder. Der er en internt mellem arranggrerne (*Hvad
er det vi vil lave?”) der er internt blandt spillerne og i
spillergrupper ("Hvad for en oplevelse vil vi gerne have
(sammen)?”) og der er en mellem spillere og arranggrer.
Det er seerligt den sidste der er interessant og en smule
sveert.

En almindelig udfordring er, at scenariet eendrer fokus
eller koncepter undervejs. Det er meget naturligt fordi
de faerreste scenarier er fuldsteendig fast defineret fra
start — spillerinput, nye ideer eller muligheder kan
praege arrangogrerne i bestemte retninger.

76

Forventningsafstemning

Det kan veere sveert (endda uonsket!) at undgi, og det
bedste man kan gore er at veere bevidst omkring nar
det sker og s kommunikere det sa klart ud som muligt
- og holde storre eendringer pa et absolut minimum. Det
er muligt du far en genial ide dagen inden scenariet gar
igang, men hvis det clasher med det spillerne allerede
harfaet at vide gor det naeppe spillernes oplevelse bedre.

En problematik der ofte viser sig i store eller uerfarne
arrangeorgrupper er intern uklarhed. Méaske har
arrangorerne ikke snakket tingene ordentligt igennem
eller maske har forskellige arranggrer forskellige ideer.

Sa arranger Seren beskriver scenariet med fokus pa
byspil til bagergruppen mens arrangoer Peter beskriver
et fokus pa kamp mod monstre til lejesoldaterne - de to
grupper kommer siledes med forskellige forventninger
til scenariet og det kan odeleegge begge gruppers
oplevelse. Den bedste made at undga det pa er at snakke
scenariet ordentligt igennem i arrangergruppen
eller sikre, at det kun er nogle fa af arrangererne der
forklarer centrale elementer til potentielle spillere.

Nogle gange har arranggrerne ogsa nogle planer de ikke
kan realisere. Maske bliver det for dyrt, maske tager det
for lang tid, maske er der en arranger der ikke far last
sin opgave fordi Virkeligheden(tm) tog hans tid. Det
bedste veerktgj her er ikke at love noget man er i tvivl
om hvorvidt man kan fa gjort. Og hvis uheldet sa er ude
og man ikke far lavet alle de fede potions man har lovet
spillerne skal man hurtigst muligt meddele det til dem,
sé alle dem der havde planlagt at spille alkymister kan
né at lave nogle selv.
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Den sidste, almindelige drsag er min egen personlige
keephest-deternemlignarforventningsafstemningerne
mellem arrangerer og spillere er forskellige fra
spillergruppe til spillergruppe. Som arranger kan det
veere fristende at sige ja til spillere selvom deres koncept
ikke passer ind i scenariet — seerligt hvis de kommer
med en stor gruppe, for man vil jo gerne underholde sa
mange som muligt.

I virkeligheden gor man bade dem og de gvrige
deltagere en bjornetjeneste (i ordets oprindelige
betydning) fordi de kommer til scenariet med forkerte
forventninger. Dem der kommer for at spille benderi et
simulationsscenarie bliver irriterrede over ridderne der
kommer og skal veere helte ved at sl& orkerne ihjel - og
ridderne bliver sure p& bonderne over, at de ikke gider
at spille udsatte bgnder i deres heltescenarie. Ja, man
fik 10 spillere mere. Men de fik ikke en god oplevelse,
og det var der 20 andre spillere der ogsa blev skuffet.

Kunsten her er at finde ud af hvad spillerne i
virkeligheden vil. Hvorfor vil de gerne spille riddere?
Er det fordi de gerne vil have lov at tage viben med
til scenariet? Jamen si skal de méaske veere byvagter
i stedet for. Er det fordi de gerne vil veere i centrum?
Sa skal de maske spille den lokale borgmester med
familie. Fordi de vil slas mod monstre i skoven? S4 skal
de maske slet ikke deltage!

Det er en vigtig pointe. Det er ingen skam i at lave
en forventningsafstemning som gor, at folk veelger
scenariet fra — tveertimod. Selvfolgelig er det fedt at
have mange deltagere men det er vigtigere, at alle de
deltagere man har, vil det samme.
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At de alle har samme ide om hvilken historie der skal
fortaelles og hvordan - og lige s& vigtigt, hvad historien
ikke skal handle om og hvordan den ikke skal forteelles.

Forventningsafstemning foregar ogsa pa det praktiske
plan. Det er som regel lettere, men det er ogsd et
tilsvarende storre problem hvis det gar galt. Intet
odelaegger spiloplevelsen som at dukke op og finde ud
af, at man skulle have haft eget telt med at sove i. Sa
selvom meget af det jeg har skrevet er centreret omkring
spiloplevelsen s husk ogsa, at forventningsafstemme
omkring de praktiske ting.

Og husk; en god forventningsafstemning indebeerer i
lige sa hgj at sige hvad scenariet ikke er som hvad det
er. Den involverer at sige "I stedet for kunne I...” og
indimellem "Nej tak.”. Men i sidste ende betyder det en
bedre oplevelse for alle dem som deltager, og det er det
alle gnsker.
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Soren

Det forste du skal geore, for at kunne
forventningsafstemme (og jeg er helt enig med Kéare
om, at det er fundamentet for gode oplevelser) er at blive
enig med dig selv og de andre arrangerer om, hvad det
er, I vil lave. I skal kunne formulere pointen, visionen
eller spillernes oplevelse i meget f4 ssetninger (1-3). Det
sorger for, at I er klar over, praecis hvad det er I laver, og
preecis hvad det er, spillerne skal opleve.

Udover praktiske informationer er spillestil noget
af det vigtigste at leegge vaegt pa. For hvis et scenarie
handler om 2. verdenskrig er det enormt vigtigt, om
det er en gyser med Nazizombier og modstandsfolk,
et actionscenarie om modstandsbevaegelsen eller et
keerlighedsdrama mellem modstandsfolk. Det er altsa
ikke nok at beskrive settingen. Det er helt nadvendigt
at beskrive genren, sa nazisterne ikke starter med at
sld det elskende par i keerlighedshistorien ihjel, fordi
de troede, det var et actionscenarie. Det lyder simpelt,
men det skal stadig gares meget tydeligt.

Det neeste er, at lade vaere med at spsende ben for sig
selv. Hvis vi tager keerlighedsscenariet fra for, si lad
veere med at fylde din hjemmeside med billeder af
skyttegrave, folk med vaben eller KZ-lejre. For lige
meget hvor mange gange du siger, det handler om
kaerlighed, sa kan spillerne ikke slippe indtrykket af
actionscenarie, og de kommer (ubevidst) til at spille
derefter.

Det samme geelder for dine tekster og regler. Lad
veere med at lave regler for kamp, hvis der ikke skal
veere kamp, og lad vere med at bede spillerne om at
medbringe noget, de ikke skal bruge.
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For spillere fokuserer meget lidt pa din skrevne
kommunikation og langt mere pa de signaler, du sender
gennem dit design af scenariet.

Og s& skal du serge for at fa spillerne p& banen. Lad
dem diskutere og planlagge pi et internetforum eller
pa samlende mader og workshops. Det giver to fordele:

1: Alle forstar noget forskelligt af din kommunikation
afheengig af hvem de er osv. Det kan du ikke lave om pa.
Men de fleste vil gerne passe ind i flokken. S& hvis de
fleste af dine spillere har veeret i kontakt med hinanden
inden spillet, si far de sammen ensrettet deres indtryk.
Det er en keempe fordel, og kreaever ikke meget arbejde
af dig.

2: Du opdager hvor din kommunikation ikke har veeret
skarp nok. Det er nemlig der, hvor spillerne bliver
uenige eller begynder at stille spargsmal. Og sa er det
jo bare at forklare det igen. Enormt simpelt og meget
effektivt.
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Claus

Forventningsafstemning er en seer storrelse. Neesten
alle er enige om hvad det handler om, og alligevel er
vi sa darlige til det, at det nogle gange gor helt ondt.
Jeg er pa ingen made uenig med hvad Seren og Kéare
skriver, men har alligevel et par kommentarer til
dig som forhabentligt kan give lidt nye vinkler pa
forventningsafstemninger.

Folk lyver nemlig overfor sig selv. En af de absolut
sveereste ting ved forventningsafstemning er, at det
sjeeldent virker, bare fordi det bliver gjort rigtigt. I
teorien er det jo simpelt. Seet dig ned med dine spillere/
medarrangerer/hjselpere/orkdeemonkrigere og snak
om hvad I hver iseer gerne vil. Find s& ud af hvor I er
enige - og for det ud i livet.

Desveerre er det bare ikke altid sa nemt, for hvis du
sporger ti spillere om hvilket slags spil de gerne vil have,
s& vil mange af dem siger noget som ganske simpelt
ikke er rigtigt. Ikke fordi de er ondsindende eller
dumme, men fordi de (som os andre) bliver pavirket af
streminger omkring dem og gerne vil svare “det rigtige”.

For en god sjat ar siden var der nogle, der
eksperimenterede med at indfore en A-D skala for hvor
“hardt” spillet matte veere. A var “ingen fysisk kontakt,
ingen mental stress”, hvor D var “sld mig i ansigtet, mens
du spytter pa mig og brug Gestapo-forhersteknikker pa

2 0

mig”.

Ideen var god. Spillerne skulle fortzelle hvor de var pa
skalaen, s alle kunne fa den bedst mulige oplevelser.
Desveerre virker den slags kun med spillere, som er
enormt sikre pa deres sociale status og indsigtsfulde
omkring sig selv.
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Mange er nemlig tilbgjelige til at svare D selvom de
absolut ikke kan holde til det, fordi D er “sejere”, "bedre”
eller "mere hardcore”.

Og det er problematisk. Det betyder selvfolgelig ikke,
at du skal lade veere med at forventningsafstemme,
men du ma ikke tro, at det er lesningen p& alle dine
problemer. Men hvis du som arranger kan forma at
holde din forventningsafstemning til emner, hvor der
ikke findes svar, der er "bedre” end andre, sa har du
gjort dig selv en tjeneste.

Det er meget nemmere at fa dine spillere til at svare
sandt pa en forventningsafstemning omkring hvad
slags mad de kan lide end hvor lidt sevn de har brug
for, for de knaekker mentalt.

I vores miljo er det nemlig desvaerre mange der synes
det er 7sejt” at kunne tale, at sove udenfor i mudder,
mens der ikke er synderlig meget prestige forbundet
med om man lide hotdogs eller troffelsuppe.

Og for the record... det er det ikke. Det, der er sejt er at
sige fra nar man bliver presset - ikke at kunne tale pres.
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Rad #7

“Frivillige hjelpere”

De fleste rollespilsarrangementer kraever
frivillige hjeelpere af en eller anden slags.
Arbejdskraften er en stor ressource i
miljoet, og i modsaetning til rygtet er de fleste
rollespillere hgjt motiverede for at hjselpe til
og ret effektive.

Men denne arbejdskraft skal ledes
ordentligt, hvis vi skal fa det meste ud af
den. Og hvordan gor man sa det?
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Soren

Der er skrevet masser af bager om ledelse, ogsa af
frivillige, sa i stedet for at forsege mig med en detaljeret
ledermanual, vil jeg opremse nogle filosofier, der virker
for mig.

Det forste, man skal gore, ndr man har med frivillig
arbejdskraft at gore er at indse to ting. De er der for at
hjaelpe dig med dit projekt - ellers var de enten en del af
arranggrgruppen eller aldrig dukket op. Og DU er deres
leder. Det er overraskende, hvor mange arrangerer, der
snubler allerede her og tror, at nar nu de er dukket op,
sa er arbejderne lige s4 meget inde i projektet, og har
lige sd meget gejst og ejerskab som dem selv.

Typisk folges det op af en holdning om at vi gor det her
sammen, og hjelperne kan tage noget af ansvaret. Det
kan man ogsa godt, men du far bare naesten ikke noget
ud af dine hjeelpere, og dit scenarie bliver darligere. For
dine hjselpere er ikke dem, der skal tage initiativ og
komme i gang. Det skal du.

Nar du har indset hvordan ansvaret er fordelt, skal du
begynde at tage dine arbejdere og den tid, de forserer
dig alvorligt. Du skal serge for, at der er en plan, si de
ikke sidder stille. For det er dod kedeligt, og hvis du
ikke har brug for dem, hvorfor kan de si ikke sidde
derhjemme og spille computer, eller hvad de nu ellers
laver til daglig? Derudover skal du indse, at det er dit
ansvar, at de far deekket deres basale behov.

De skal beskyttes mod vind og vejr, de skal have et sted

at sove, hvis ikke de mé tage hjem, og de skal have nok
at spise og drikke.
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Man kan selviolgelig godt bede dem tage regntgj med
til at arbejde udendors, telte, soveposer osv., og en del
af arbejdernes opgaver kan sagtens vaere at kobe ind
og lave mad. Men DU skal leegge planen for det, og DU
skal saette det i gang.

Nar der sd er styr pd de tre S’er for arrangorer og
arbejdere (henvisning), skal du begynde at smile. Du
har et hold folk, der bruger deres kostbare fritid pa
at hjeelpe dig med dit projekt, og da der er styr pa det
praktiske er de formentlig ret hgjt motiverede. Sa gleed
dig over det, og vis dem at du er glad for, de er der. Ogsa
nar det hele er surt, du er stresset, og de laver fejl. De
gor det formentlig s godt, de kan.

Men det er selviplgelig helt i orden at stille krav. Vaer
omhyggelig, nar du instruerer i en opgave. Fortael, hvad
der skal komme ud af den, og hvad der er til radighed.
Serg for at udveelge arbejdere, du ved, kan klare den
konkrete opgave, og giv s arbejderen plads til at styre
detaljerne selv. Nar opgaven er udfort, si ros arbejderen,
sig tak, og serg for hun ved hvad hun skal derefter
(pause/oprydning/naeste opgave).

Det kraever en del af dig, at kunne udvaelge opgaver, der
passer til den enkelte. Men gor det sa godt du kan, og
inddrag dem i processen. Lyt til deres forslag, og treef
sa en beslutning. Serg ogsa for at bevare overblikket, og
veere et skridt foran i planleegningen, sa arbejdet ikke
gar i std. Hvis du mister overblikket, sa seet arbejderne
i gang med at holde pause, eller s@et dem til mindre
opgaver, mens du kan fa ro pa, og genvinde overblikket.
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Den virkelige udfordring kommer, nar det begynder
at gore ondt: Nar planerne skrider, tiden gar, og
ting gar galt. Her er det vigtigt at skeerme dine
arbejdere mod skaenderier og de veerste frustrationer i
arrangergruppen. For det er ikke deres projekt, og de
kan ikke lgse problemerne for jer. S& ga afsides med
gruppen, laeg en ny plan, og udfor den.

Og husk at sarge for, at arbejderne kan se, du arbejder.
Hvis du er nedt til at lave kontorarbejde, nogle timer
mens de andre knokler, sa gor det klart, hvad der
foregar, og seorg for at der altid er mindst én arrangor
ude sammen med holdet.

Mellemledere er fine og gode, men jeg mener ikke
man ma undervurdere betydningen af at ledelsen ses
i arbejde. Og sarg sa for at I lider sammen, hvis nogle
skal lide. Det er ok at arrangererne (som ma forventes
at veere dem, der far sovet mindst) har et soverum for
sig, mens resten sover i telte, men spis sammen, sgrg
for at feerdes de samme steder, og del arbejdet som
en oplevelse. S& bliver det sjovere, og arbejdsgruppen
forbliver motiveret.

Og endelig: Husk at sige tak.

Det koster ikke andet end 4 sekunder at stoppe op, smile,
give et klap pd skulderen og sige tak. Men det giver flere
timers knoklen i den anden ende, det virker bade pa
arbejderne og dig selv, og det kan ikke siges for tit!
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Claus

Seoren skriver en masse kloge og rigtige ting om
frivillige, s& det vil jeg ikke gentage. Til gengseld vil
jeg godt give et par rad med pa vejen om en seerlig type
frivillig hjeelper det kan anbefales at have. Nar du nar
til der hvor du skal afvikle dit projekt sa er nogle af de
bedste frivillige hjeelpere du kan fa, nemlig gamle rotter
uden ansvarsomrader.

Selvfolgelig er det fristende at seette alle sine dygtige og
erfarne venner til at sta for forskellige underomrader og
arbejdsopgaver, fordi du ved at de kommer til at gore det
godt, men min erfaring er, at noget af det allerfedeste er
at have dem i reserve til at lase problemer der opstar
undervejs.

Fordelen ved rutinerede arrangorer er nemlig, at de kan
saettes ind de fleste steder og lase de fleste problemer pa
egen hand - de er jo vant til selv at std med det endelige
ansvar til deres egne projekter. Det betyder, at hvis du
har to gamle rotter med som hjaelpere, s giver det rigtig
god mening at lade dem sidde og spille Playstation i din
arrangerhytte og smasludre og hjselpe med smating.

For nar noget sa braender pa og gar helt galt, sa kan du
sende dem ind og lose det — uden at skulle gore andet
end at pege i den rigtige retning.

Selvfolgelig skal du gore det klart pd forhand, at det
er lige preecis den rolle du har tilteenkt dem, s& de
ved hvad de gar ind til, men efter bade at have veeret
“bagstopper” pa andres projekter og have brugt dygtige
problemknusere til mine egne scenarier, s er jeg
virkeligt stor tilheenger af losningen.
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For nar du star og er stresset over, at maden er
forsinkede, toiletterne er stoppede og npcerne lagbet
lobsk og brandveaesnet sa dukker op og heevder, at
scenariet skal lukkes, s& er det guld veerd at have en
gammel rotte i baghdnden der har talt med officielle
instanser for og som kan fa problemet til at ga veek.

Sa hvis jeg skal give et enkelt rdd om frivillige hjeelpere:
Sorg for, at have en eller flere erfarne arrangerer med til
selve scenariet og lad veere med at give dem specifikke

ansvarsomrader. Sa skal de nok traede til, der hvor der
er mest brug for dem. Og det er nar du er stresset.
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o]
Kare

Alle de kloge ting Seren siger kan jeg kun bakke op
omkring, og sa tilfgje et par af mine egne lektier som
jeg ikke synes er deekket eller helt tydelige.

Der er som leder en balance mellem selv at lase opgaver
og lede dem, der lgser opgaver. Hvis du lgser for mange
konkrete opgaver, mister du overblikket og kan ikke
lede folk. Hvis du bruger for meget tid pa at lede folk sa
virker det som om du ikke selv laver noget, og de bliver
demotiverede. Find din egen balance men husk, at det
bedste er at kunne veksle mellem de to.

Veelg dine hjelpere med omhu. Folk der af den ene
eller den anden grund ikke yder seerlig meget, kan veere
odeleeggende for arbejdsmoralen, bade indirekte ved at
de andre bliverirriterret over deres manglende aktivitet
og direkte ved at tage de arbejdendes opmaerksomhed
veek fra arbejdet.

De feerreste er dog konsekvent lavtydende og typisk
kan det lgses ved at give dem andre opgaver eller
arbejdsbetingelser. Hvis det ikke hjeelper kan det veere
ngdvendigt at lade dem arbejde et sted, hvor de ikke
kan forstyrre de gvrige eller méske helt undveere dem.

Veer opmeaerksom pa flaskehalse. Seerligt til sidst er der
ofte en masse opgaver, som afventer at andre opgaver
afsluttes. Om muligt sa forsag at danne et overblik pa
forhand over hvad disse flaskehalse er, og serg for at de
hele tiden udnyttes optimalt. Sa hvis du tror at traktoren
der skal kore rafter bliver en flaskehals s sorg for, at
den korer hele tiden.
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En meget oplagt flaskehals er dig selv, fordi kun du
ved hvordan vaerktgjet skal pakkes, stolenes placering i
spisesalen eller hvordan kongens gildesal skal indrettes.
Jo tidligere du kan dele ud af denne viden - og ansvaret
med at fi det gjort korrekt — jo mindre er chancen for at
du bliver flaskehals og der bliver spildtid.

Laeg en plan. Sgren siger det allerede men det fortjener
at blive gentaget. Skriv ned hvad der skal gares, find ud
af hvor lang tid det tager og hvem der har ansvaret for
det, og planlaeg i hvilken raekkefolge det skal gores.

Uden plan intet overblik, ingen mulighed for at vurdere
om man er foran eller bagud, ingen mulighed for at tage

informerede beslutninger.

Laeg en plan. Please.
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Rad #8

“Gaestespillere”

Hyvis du laver et scenarie, sa kommer du for
eller siden til at mode folgende sporgsmal:

”Ma jeg komme lidt af tiden, selvom jeg ikke
kan komme til hele scenariet? Og pa hvilke
vilkar?”

Nogle scenarier giver det ingen mening at
have “gaestespillere” med til, mens det til
andre er oplagt. Men hvilke krav skal du
stille til dem og hvordan skal du passe dem
ind? Hvis du altsd overhovedet vil have dem
med.



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Det er ligegyldigt hvilket slags scenarie du laver, eller
hvor langt det er. Varer dit scenarie tre timer skal der
nok veere en, der sperger om hun ma kigge forbi i en
time og veere med pa seerlige vilkar. Er det et scenarie
pa fem dage er der nogle, der kun kan fredag-lerdag,
men som stadig synes det virker spaendende.

Og sa skal du til at veelge hvad du vil sige til dem. Ma de
komme med, selvom de kun er der noget af tiden? Skal
de betale det samme? Hvad hvis der er forudgaende
workshops, som de ikke har haft mulighed for at
deltage pa? Der er meget at tage stilling til, og hver gang
du treeffer en beslutning er der nogle, der bliver sure og
kontreere.

Hvis du kraever fuld pris for deltagere, der kun er der
50% aftiden risikerer du at de bliver gnavne (om de tager
med eller €j), og hvis du ikke krsever fuld pris risikerer
du, at dine fuldtidsspillere bliver opsaetsige.

Nar det handler om geestespillere er der kun en nem
lesning, og det er at sige nej til alt og alle, der ikke passer
ind i den deltagerform, som scenariet har. Hvis det er
et weekendscenarie der starter fredag kl 18 og slutter
sondag kl 18, s& betyder det, at du afviser alle der ikke
kan veere der fredag kl 18 eller skal ga for sendag kl 18.

Det er nemt, det er ukompliceret og det er forstieligt. T'l
gengeeld er det ikke sikkert, at det er det du vil. Maske
har du en god ven, som du virkeligt gerne vil have med
til scenariet, men som forst kan veere der fredag kl 21.
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Det kan ogsé veere, at et hold dygtige spilere har tilbudt
dig at komme om lgrdagen og give den gas, men ikke
kan veere der resten af weekenden. Den virkelige
verden er kompromisernes land. Deal with it.

Nar du si har besluttet dig for, at gore forskel pa dine
spillere, sa er det bare med at finde ud af hvordan og
hvorledes. Generelt sa har de fleste spillere forstaelse
for, at spillere der kun deltager noget af tiden, betaler
en lavere pris. Den skal dog helst ikke veere direkte
proportional med hvor lang tid, der bliver spillet, for
sadan fungerer scenarieudgifter ikke.

Hvis weekendscenariet fra for koster 400 kr., sa vil
dine deltagere nok ikke brokke sig hvis en “fredag aften
billet” koster 200 kr., men hvis den kun koster 50 kr.
fordi der kun er 6 (af 48) timers spil fredag er der sikkert
nogle der vil fole sig snydt. Det lyder banalt, men du
skal veere varsom med prisdifferentiering - iseer hvis
spillerne ikke kender til det detaljerede budget.

Dernsest er der noget med spiloplevelse. De fleste
spillere foler, at et scenarie primeert skal henvende
sig til dem, som er der hele tiden ud, og at det maske
nok er ok med geestespillere, men at deres oplevelse er
sekundeer. S& med mindre du fra starten af melder ud,
at der er forskelige mader at deltage pa (f.eks. 4, 12 og
36 timers deltagelse), s& vil dine spillere gi ud fra, at
fuldtidsdeltagerne er i fokus og at geestespillere er der
”pa deres nade”.
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I forleengelse af spiloplevelsen kommer spilfunktionen.
Hvis du har deltagere, der kun kan veere der i et par
timer, er det s oplagt at lade dem spille roller pa
linie med alle andre? Eller giver det mere mening, at
lade dem optrseede som instruerede spillere (NPC’er
(henvisning)), der har et bestemt formal og en bestemt
funktion i den tid de er i spil.

Hvis weekendscenariet handler om en bondelandsby er
der keempe forskel pé at have en ekstra tilfaeldig bonde i
spil i et par timer eller pa om baronens skatteopkraever
kommer til landsbyen og rejser igen efter et par timer.
Det stiller selvelgelig storre krav til gaestespilleren at
veere der som skatteopkrsever end som bonde, men i
sidste ende er der ogsé en god chance for, at det er mere
speendende for alle.

Geestespillere kan veere fantastiske at have med, og
de kan vzere en pain in the ass. Det hele athaenger af
hvordan du bruger dem, hvordan de andre spillere
tager imod dem - og ikke mindst hvem de er. Mit rad til
dig som arranger er derfor simpelt. Nar du har besluttet
dig for at have gzestespillere med (for det kommer du
sandsynligvis til), sa teenk nogle muligheder igennem
med det samme.

Jo flere deltagelsesmuligheder (f.eks. 4, 8 og 36 timers
deltagelse) du har opstillet p4 forhand, jo faerre “special
deals” og potentielt problematiske lgsninger skal du
hive ud af reven senere. Men hov, gor det det ikke
sveerere at lave scenarier, sa?

Jo. S& maéaske er det alligevel ikke sa tosset en gang
imellem bare at sige nej til gaestespillere.
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Somudgangspunkt erjeg modstanderafsserbehandling
til folk - sa vil jeg hellere opseette et generelt tilbud
som alle kan benytte sig af - fieks. at lave flere
deltagelsesmuligheder. Sa hvis nogen sperger om de
kan fa lov at deltage lidt kortere - og du ellers synes det
er okay - er der som siadan ingen grund til at ikke at
give dette tilbud til gvrige deltagere.

Hvis du ikke vil det, er vi vel snarere ude i en
vennetjeneste. Det er der som sadan ikke noget i vejen
i, men sa mener jeg ikke sa meget sporgsmalet drejer
sig om gaestespillere leengere.

Nar det er sagt sa synes jeg godt man kan tillade
geaestespillere i nogle situationer. Om det er en god
ide drejer sig basalt set om to spergsmal; hvor meget
besveer er det for os (arrangererne), og hvad giver det til
spiloplevelsen for deltagerne?

Hvis det bade er relativt let for arrangererne at give
dispensation og hvis det kan give noget til spiloplevelsen
for alle spillere, s& mener jeg bestemt at geestespillere
er en god ide. Hvis det er besverligt for arranggrerne
eller ikke har nogen serlig veerdi for de ovrige deltager,
sa giver det ikke sa meget mening.

Hvad angir betaling sa synes jeg ikke de skal have
seerbehandling. Som jeg ser det, beder gaestespilleren
om en tjeneste - nemlig at deltage pa andre betingelser
end de ovrige spillere. Jeg ser derfor ingen grund til
at give ham rabat — hvis man vil ud af det spor, burde
man starte med at designe sit scenarie med forskellige
deltagelsesmuligheder til forskellige priser.
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Og hvis du endelig sidder med nogle geestespiller sa brug
dem til roller der netop giver mening kun er i spillet
kort tid - f.eks. gennemrejsende eller NPC-lignende
funktioner (se NPCer). P4 den made kan deres besog
ligefrem vendes til en styrke.
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Sporgsmalet om geestespillere handler - for mig - om,
hvad det er for en type scenarie, du laver:

Hvis dit scenarie er indrettet til variable spilleengder,
eller skal bruge NPC’er, er det ikke noget problem at
tage spillere ind i kortere perioder. Forskellige leengder
spil kan veere en keempe fordel, fordi der kan skilles
roller fra undervejs (folk der der, rejser bort osv.).

Det giver mulighed for en lang raekke historier, der kan
veere sveere at handtere til mere klassiske scenarier,
sa det vil jeg bestemt anbefale at overveje. I de tilfelde
kan man sagtens justere betalingen.

Hvis dit scenarie ikke har brug for flere NPC’er og ikke
arbejder med roller med variabel leengde, og i ovrigt
er meget malrettet eller tematiseret, kan det blive et
problem at have deltagere, der kun er med noget af
vejen. Dels fordi, de kan blive problematiske for den
historie, du gerne vil fortelle gennem scenariet, men
ogsa fordi spillere, der ikke har veeret med fra starten,
kan have sveert ved at finde ind i spillet.

Spillestilen til det enkelte scenarie udvikles lgbende,
og der er masser af eksempler pa at folk, der bliver sat
senereispil, kan have meget sveert ved at finde niveauet.
Og det kan veere meget odeleeggende for manges
oplevelse. Sa hvis du laver et scenarie med et stramt
spil-design og en historie eller et centralt tema, du vil
kommunikere, vil jeg kraftigt frarade gaestespillerne.

Hvis dit scenarie er mere lost, og der ikke er nogen
seerlig koordinering af historier (det, vi normalt kalder
sandkassescenarier), si er det i mine gjne intet problem
at have gaestespillere med.
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Husk at udnytte, at de kun skal veere der midlertidigt,
og brug dem til spektakuleaere scener som folk, der
bliver slaet ihjel osv.

Hyvis ikke det er planen pa forhand, at der skal veere
gaestespillere, ville jeg kreeve den fulde pris fra dem.
Mest fordi det giver dig alt for mange besvearlige
overvejelser at skulle finde frem til noget passende.
Hyvis de vil med til dit scenarie, ma& de betale for det.
Ogsa hvis de ikke vil deltage pa samme preemisser som
alle andre. Ellers overlever du nok, de bliver veek.

Det fylder meget i Claus’ tekst, at spillere bliver sure.
Det gor de primeert hvis du begynder at lave om pa
aftaler, laver special deals, og der ikke er ens regler
for alle. For sa gar det pludselig udover de spillere, der
tilpasser sig, at du tager hensyn til de fa, der ikke vil
indordne sig.

Og det er ikke fair. S& traf faste beslutninger om
hvordan I vil handtere den slags i arrangergruppen,
og bak hinanden op. Og husk, at det er misforstiet
loyalitet, nar arranggrer pludselig begynder at arbejde
mod resten af gruppen, fordi nogle af deres venner
begynder at tigge. S& hold sammen, og hold stien ren.
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“Hjemmesider”

De fleste liverollespilsscenarier har nu
om dage en hjemmeside. Den bliver bl.a.
brugt til at reklamere for scenariet for
potentielle spillere, til at fordre dialog
spillere-arrangorer og spillere-spillere og til
tilmelding.

Men der er stor forskel pa kvaliteten af
scenariehjemmesider. Hvordan laver man
en god scenariehjemmeside? Hvilken
information skal der vaere pa? Hyvilke
faldgruber skal man passe pa?
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Kare

Fordi hjemmesiden kan opfylde mange forskellige
funktioner er der flere hensyn man skal tage. Forst og
fremmest fungerer hjemmesiden som den primseere
reklame for scenariet nu om dage. Hjemmesiden er som
en jobansggning - den skal skaffe dine spillere. Fejler
din hjemmeside er det ligegyldigt hvor fedt scenariet
havde veeret, for du far ingen spillere.

Derfor er det vigtigt at hjemmesiden giver en klar ide
om hvad man kan vente sig som spiller. Designet er
her et vigtigt veerktaj - en veldesignet hjemmeside giver
hurtigt et indtryk af genren og stemning i scenariet.

Det er ogsa vigtigt at spillerne pa forsiden kan finde
en kort og preecis beskrivelse af hvad det gar ud pa.
Den skal vaere feengende, kortfattede og preecis. Det
er sandsynligvis det vigtigste stykke tekst pa hele
hjemmesiden - og det allervigtigste stykke PR-arbejde
du kommer til at lave. Hold det kort — hvis det er langt
bliver det ikke laest eller kun laest delvist.

Med et stemningsformidlende design og en kort og
feengslende beskrivelse af scenarieoplevelsen har man
et godt udgangspunkt til at fange og fastholde den
potentielle spiller der kommer ind pa siden.

Dernsaest skal siden formidle anden central information

om scenariet. Fglgende ting mener jeg bor fremga pa
enhver hjemmeside:
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Praktisk information: Hvor, hvornar, hvad koster det,
hvad er med i prisen, hvad er sove/spise/skide forhold,
aldergrense, tilmeldingsdeadline, hvad forventes
af spillerne, osv. Her er det en god ide at veere meget
explicit og konkret, men man skal ogsa passe pd man
ikke forteeller en masse mindre relevant information
- man kan altid levere mere praktisk information i
spillerbrevene.

Spiloplevelse: Hvad er de centrale oplevelser spillerne
far? Skal de veere helte der redder prinsesser i nod?
Skal de lege middelaldersamfund med familieintriger?
Jesuitter pa kongres? Soldater i krig? Overraskende
mange scenarier forventer at spillerne kan lsese det
mellem linierne hvis de laver en settingbeskrivelse. Jeg
har valgt mange scenarier fra pa at jeg ikke kunne fa
en ide om hvad jeg kom til at opleve, hvilken historie jeg
ville veere med til at forme.

Setting: Hvad er det for en verden spillet foregar i? Er
det middelalder med orker? Steampunk med magi?
Anden verdenskrig pa gstfronten? Her skal man passe
pa med ikke et overinformere spillerne med irrelevante
detaljer. Det er bedre at skeere helt ind til benet og gare
det kort uanset hvor lang og fed en beskrivelse du har
lavet af skabelsesberetningen. Jeg har valgt scenarier
fra fordi jeg synes settingsbeskrivelse var for detaljeret
og jeg frygtede at skulle terpe det for at kunne deltage
1 scenariet.
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Generelt kan det siges, at man skal forsgge at minimere
information pa hjemmesiden sia meget som muligt
samtidig med at man fir alt det centrale med. Hvis
spillerne foler de mangler en konkret oplysning vil de
som regel sparge og sa kan man f.eks. poste den i en
FAQ eller opdatere relevante afsnit pa hjemmesiden.

Det naeste formal hjemmesiden tjener er dialog
mellem spillere og arrangerer og spillerne imellem.
Dette foregar typisk pa et forum. Udover at fordre
dialog som er uhyre vigtigt, er der flere gode grunde
til at have et sddant forum. Det gor arrangerernes
og deres arbejde synligt - man kan se de er aktive
pa forum og de kan her informere om processen.
Det fordrer forventningsafstemningsprocessen (se
Forventningsafstemning).

Men frem for alt giver det spillerne arsag til at vende
tilbage til hjemmesiden igen og igen - maske endda
flere gange om dagen. Jo mere de kommer tilbage til
hjemmesiden, jo flere tanker gor de sig om scenariet
og jo sterre er chancen for at de bliver engagerede og
dermed far en god oplevelse og er med til at give andre
en god oplevelse. Forum er dit drug til at gare spillerne
hooked pé scenariet og lave opreklamering blandt dem,
som allerede er tilmeldt (se Opreklamering).

Tilmeldingen kan laves pa mange mader. Den simple
er “lav en email med de her information og send den”
men nu om dage er der mange fine tilmeldingssystemer.
Det har vi skrevet mere om andetsteds (se Tilmelding
og Betaling), si det vil jeg ikke grave mere i her.
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Alt i alt er hjemmesiden sandsynligvis det vigtigste
kommunikationsmiddel til majoriteten af dine spillere.
Det er din bedste chance for at lokke spillere til og til
at forventningsafstemme med dem. Segrg for at lave en
god hjemmeside - det er altafgarende for slutresultatet.
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Det er desveerre ikke alle, der kan finde ud af at lave
leekre hjemmesider. Alligevel er der kun meget fa
projekter, som ikke har gavn af en professionelt
udseende hjemmeside. Alt for mange arranggrer
veelger dog, at nedprioritere hjemmesidens udseende
og struktur for i stedet at fylde den med indhold, som
de har produceret.

Virkeligheden er desvaerre bare, at der er meget
fa, der gider bruge tid pa grimme og uoverskuelige
hjemmesider. Ligegyldigt hvor spsendende tekst der
ellers er pa dem.

Derfor vil jeg rade enhver arrangergruppe, der ikke
har en kompetent webdesigner til radighed, at hyre en.
Det behover ikke koste mere end et par tusind at fa en
simpel, men praesentabel hjemmeside, som man s kan
putte indhold i.

Og det har vist sig, at leekre hjemmesider betyder
tilmeldinger, og eftersom tilmeldinger gerne betyder
penge, sa skal der meget til for, at en investering i en
hjemmeside ikke giver mening i sidste ende. Nogle
scenarier har endda haft s& leekre hjemmesider, at
folk har tilmeldt sig for der overhovedet stod noget om
praktisk information eller visioner.

Ligesom med trailere og teasere til film og computerspil,
sa er vi utroligt fascinerede af leekker indpakning.
Jeg tror ikke det er fordi rationalet er "Hvis de har
en fantastisk hjemmeside ma de ogsa lave fantastiske
scenarier”, men jeg tror mange af os (mig selv inklusiv)
er tilbgjelig til at teenke "Deres hjemmeside er et udtryk
for elendig kommunikation. Sa er der darlige odds for,
at deres scenarier er spaendende.”
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Mit helt klare og tydelige rad er altsa:

Hvis du ikke selv kan magte at lave en hjemmeside som
gor det som Kéare anbefaler, at den skal kunne, eller har
en ven som kan lokkes til at gore det, s& betal dig fra
det. Det betaler sig i sidste ende.
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Jeg er ret enig med Kares beskrivelser, men her er en
raekke ekstra pointer.

Sorg for at skrive korte tekster. En tommelfingerregel
siger, at alt over 400 ord er helt tabt, nar det foregir pa
nettet. Det er kortere end de fleste svartekster i denne
bog. Sker ind til det allervigtigste. Hvis du endelig
vil have lange kulturtekster, si indse, at langt under
halvdelen af dine spillere laeser dem, og laeg dem op
som PDF filer, som interesserede kan downloade og
laese.

Hold dig til f& og simple grafiske elementer, og lad
s& veere med at bruge ting, der bevaeger sig. Hold dig
ogsa fra spraglede baggrunde bag tekst, men brug
ensfarvede flader med tekst i kontrastfarver. Brug
i gvrigt en skrifttype, der er nem at leese, og helst en
uden seriffer (fodder).

Og sorg sa for at strukturen p&d siden er simpel og
overskuelig, og at knapperne er tydelige. Dit design kan
veere nok sa fancy, men hvis spillerne ikke kan finde de
rigtige informationer er du lige vidt.

Det er meget almindeligt, at hjemmesider indeholder
korte eller leengere(!) in-game historier. Lad veere!
Der er ikke ret mange af os, der er dygtige nok til
at skrive de historier, og de kommunikerer meget
sjeeldent seerlig meget om scenariet. Brug billeder eller
koncepttegninger i stedet.

Hyvis ikke du har kreefterne eller evnerne til at lave en

trailer, sa tag nogle billeder af klassiske situationer fra
scenariet eller scan dine skitser fra din notesbog ind.
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Det m& gerne vaere simpelt og rat, bare, det er
skarpskaret og originalt.

Og sa to advarsler. Hvis du har et nyhedsbrev, et forum
eller en nyhedssektion pa siden, sa serg for at holde liv
i det, sa dine besogende ikke skal mode en 2 méneder
gammel nyhed som det forste. Det far det til at se ud
som om scenariet er giet i sta.

Det kan ogsa veere en fordel at vente med at launche et
forum, til du vurderer, der er brugere nok til at holde
gang i det, sa det ikke der ud.

Nar du sa seetter dig ned og skriver teksterne til siden,
sa start med at gennemtanke hvilke oplysninger, der
skal vaere, og hvilke tekster, du sa& har brug for. Det
sparer arbejde, og overfladig tekst. Og sorg for at fa det
hele med fra starten.

Kommunikation der skal opdateres lobende fejler
meget ofte, fordi spillere sjeeldent vender tilbage, og
det er bondefangeri forst at stille krav efter, spillerne
er begyndt at tilmelde sig. Sa sorg for at veere lidt
tjekket omkring det. Men veer samtidig opmeerksom
pa, at teksterne pa hjemmesiden definerer rigtig
meget af scenariet, fordi det er spillernes primsere
informationskilde.

Sa teenk over det, og forbered teksterne grundigt, si

du ikke kommer til at tage darlige beslutninger, der er
umulige at lave om senere.
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Rad #10

“Konflikter”

Konflikter er centrale i rollespil. Helten
skal have en prinsesse han kan redde. De
populaere teenagetoser skal have nogle
kaeresteintriger at hade hinanden for.
Byvagten har brug for nogle tyve at jagte.

Den kristne ridder pa korstog har brug for
nogle hedninge at sla ihjel. Den lumske
tronravende radgiver har brug for nogle
kongesonner han kan lade omkomme pa
jagtulykker. Sikkerhedstjenesten ombord
pa rumskibet har brug for en hemmelig
sabotor som de kan jagte.

Uden konflikter bliver rollespil grat og
ligegyldigt og historierne uinteressante.
Men hvad er en god konflikt? Hvordan
skaber man dem? Hvordan sikrer man at
de holder hele spillet?
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Kare

Konflikter er centrale for godt rollespil, for uden
konflikter er der ingen udvikling i historien. Men hvad
er en god konflikt?

Selvom vi alle er enige om at konflikter er centrale i
rollespil ser man ofte, at rollespillere undgar konflikter
nar spillet starter. Jeg tror det skyldes to ting. Det ene er,
at de fleste mennesker er kede af at tabe og en konflikt
ender som regel pa et tidspunkt med en taber. For at
undga det er det lettere, helt at undga konflikten.

Det andet — som jeg tror, er den staerkeste kraft - er at i
vores hverdag gor vi faktisk rigtig meget for at udglatte
og undga konflikter. Selvom man ikke méaske direkte er
konfliktsky er det de feerreste mennesker der opsoger
konflikter og forseger at treekke dem i langdrag. De
feerreste af os har et snske om at spaede til speendingen
i vores hverdage ved at opfordre og vedligeholde
konflikter.

Det betyder at den forste udfordring omkring konflikter
starter ved en selv som spiller — at man skal veere god til
at tage de konflikter der er, og ikke undvige dem. Men
som arranger kan man ogsi bruge denne oplysning.
Det betyder nemlig, at konflikter som er lette at undga
har en mindre chance for at blive til noget.

En anden problematik er at holde konflikter i live og
ikke bare afslutte dem. Ligesom vi naturligt forseger
at undgad konflikter sgger vi ogsd naturligt losninger
eller afslutninger. Vi forseger at blive venner med
den kollega som vi skeendtes med, eller far smidt det
medlem ud af foreningen, som flere gange har stjalet af
kassen.
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Det tror jeg igen vi ubevidst tager med ind i spillet
hvor vi forseger at lukke konflikterne sa hurtigt som
muligt. Men som allerede etableret er konflikterne
jo hjerteblodet i rollespil, s& dette menster fra vores
hverdag er uonsket.

Sa her har vi endnu en udfordring for spilleren -
kunsten langsomt at accelerere konflikten saledes at
afslutninger forst virker naturlige sent i spillet. Det
kreever dog at begge sider af konflikten har forstielse
for det — de fleste konflikter kan jo afsluttes af den ene
side; tyven kan holde op med at stjeele eller bodholderen
kan fa fanget tyen.

Som arranger kan du dog ogsa gore noget for at gore
det lettere for spillerne; sorge for at designe konflikter
og setting saledes, at der er masser af muligheder for
at holde spillet i live — kunsten er at "laese” konflikten
og sikre, at begge spillere kan forblive tro overfor deres
rolle samtidig med, at de ikke afslutter den.

En tredje problematik er ubalance i konflikter. Hvis
den ene side i en konflikt er markant steerkere end den
anden vil konflikten enten afsluttes meget hurtigt eller
virke kunstig.

Styrke er ikke altid malt i vaben, antal folk og meengder
af hemmeligheder man har om den anden side,
men kan ogsd veere i hgj grad veere et sporgsmal om
enkeltpersoners kompetencer - seerligt i gruppe mod
gruppe konflikter kan f.eks. en karismatisk leder i den
ene gruppe gore at stemningen hurtigt vender sig mod
den anden gruppe.
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Modsat de ovrige omrader er det her i hgj grad en
arrangeropgave. Det kan vaere sveert at vurdere styrken
af forskellige grupperinger, men ved at lave konflikter
pa kryds og tveers kan man afhjelpe det noget - f.eks.
med pentagram-modellen (fem fraktioner som har
hhv. to venner og to fjender blandt de gvrige fraktioner)
eller andre tilgange, hvor konflikterne ikke kan
rationaliseres ned i to overordnede grupperinger mod
hinanden, men hvor der er mange sider i konflikten.

En sidste problematik er, at en konflikt kan vaere sveer
at fa gje pa. Det kan enten veere fordi den ene side ikke
ser konflikten (ingen er klar over at tyven stjaeler fordi
han stjeeler sa lidt) eller ikke ser det som en konflikt (de
handlende ser det ikke som tyveri, s& leenge tyven kun
stjeeler mad til eget forbrug, men snarere som en slags
fattighjaelp).

At komme udenom dette er i hgj grad en spilleropgave.
Balancen her er mellem at lave en konflikt tydelig og
ikke accellere den for hurtigt. Arrangererne kan dog
ogsa her gore noget — nemlig at sikre sig at centrale
konflikter er tydelige og betragtes som konflikter fra
begge sider. Hvis man har lavet en setting hvor tyveri
af mad til eget forbrug tolereres og det eneste man kan
komme til at stjeele til scenariet er mad, s& er der ikke
meget sjov i at spille tyv.

Sa for at vende tilbage til det oprindelige sporgsmal
- hvad er en god konflikt? Med udgangspunkt i
ovenstaende Vil jeg sige det er en konflikt som er let -
for alle parter — at opsege, som det er let at holde i live,
er sa meget i balance, at det virker naturligt, at den forst
kommer til afslutning sent i spillet, er tydelig og som
betragtes som en konflikt af alle parter.

118

Konflikter

119



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Vigtigst af alt, s& kreever gode konflikter, at der er
konfliktlesningsveerktgjer til at afgere hvem der
vinder og taber. I den virkelige verden er det utroligt
komplekst at afgere hvem der “vinder” konflikter - og
hvad konflikter egentligt bunder i og handler om.

Det er fordi den virkelige verden er et forfeerdeligt
indviklet sted, og fordi vi har sa mange forskellige
kommunikationskanaler. En af grundene til, at vi
elsker sport og andre konkurrencer er jo fordi det lige
pludselig bliver nemt at se hvem der vinder og hvem
der taber. Fodbold er simpelt. Det hold med flest mal
vinder. Laengere er den ikke, og selvom man kan tale
stolpe op og stolpe ned om hvem der spillede bedst, sa
er faktum, at det hold der scorer flest mal vinder.

Sadan er det sjeldent i virkelighedens konflikter -
iseer de sociale konflikter, som vi jo har flest af. Det
er selvfolgelig nemt at afgere hvem der har faet et job,
vundet et valg eller drukket den sidste cola. Straks
veerre er det at fastsld hvem der er mest populeer,
klogest eller dygtigst.

Og nér vi laver rollespil glemmer vi nogle gange, at de
verdener vi skaber er utroligt ukomplicerede i forhold
til den vi normalt lever i. Derfor bliver vi ogsa nadt til at
lave vores konflikter simplere, for ellers er det sveert at
lure hvad der foregar.

Det er en af grundene til, at veebnet kamp til rollespil
er sa fantastisk populaert. Alle forstar, at konflikten for
alvor starter nar vabnene bliver trukket. Alle ved hvad
man mé og man ikke mé (reglerne).
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Og alle ved hvordan man “vinder” konflikten (man
banker de andre). Derudover er der selvfglgelig den
fordel, at alle er personligt involveret i konflikten sa
leenge den korer. Men vi er ikke altid glade for, at lave
konflikter til rollespil, hvor det er sa forholdsvist nemt
at gennemskue hvad der foregar.

Alligevel virker ting som afstemninger, konkurrencer,
mader og lign. ganske fortrinligt til rollespil - netop
fordi det er forholdsvist nemt at forstd hvad der foregar
og hvordan man kommer videre. Straks veerre er det
med sociale konflikter.

Mit rad:

Giv folk flere konfliktlasningsveerktgjer. Eller gor
det mere accepteret, at flere konflikter lgses med
vabenmagt. Det forstar vi i det mindste!
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Soren

At spillere har sveert ved at gennemskue hvad der
foregar i en konflikt, eller time klimakset dramatisk
(sent i spillet som Kéare skriver) er efter min mening,
at vi er alt for darlige til at forberede konflikterne og
spillerne.

Der er en holdning blandt mange rollespillere om, at
intet méa veere planlagt p& forhand. Den kommer tit af
de spillere, der bedst kan lide indlevelsesrollespil eller
immersion og den betyder, at spillere alt for ofte helt
uforvarende bliver rodet ind i konflikter, som de ikke
kan overskue og som ikke passer ind i den historie de
er i gang med at spille. Og s& gor de hvad de kan for at
rydde problemerne af vejen sa effektivt som muligt, s&
de kan komme videre med det spil, og de planer, de nu
lige var i gang med.

Problemet ligger altsd ikke i, at viikke kan gennemskue
konflikterne eller noget iboende hos os. Det ligger i den
designfilosofi (ingen planlaegning af spillets forlgh) der
gor at konflikterne altid forstyrrer spillerne nar de
opstar i lgbet af spillet og bliver til irritationsmomenter
- noget der i mange ar har veeret omtalt som at “blive
ramt af plothammeren” i hvert fald nar det geelder
konflikter, arranggrerne saetter i gang.

Losningen er at inddrage spillerne i planleegningen
af konflikterne, og lade dem aftale med hinanden,
ca. hvordan spillet omkring den enkelte konflikt skal
forlagbe. Den type spil kaldes ofte narrativisme. Det
handler ikke om, at skrive manuskripter eller tvinge
spillernes hand.
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Det handler om at blive enige om hvad det er for noget
spil den enkelte spiller gerne vil opleve, og prove at tale
om hvilken type konflikter, der passer med scenariets
stemning og generelle historie.

Nar man sa gor det, viser det sig desveerre ofte, at
spillerne ender med ligegyldige stridigheder. Her
mener jeg, det er din opgave at guide spillerne i retning
af hvilken type konflikter, der er relevant. Hvis spillet
handler om rige keabmaend, er det oplagt, at konflikterne
indeholder penge, magt, fusk osv.

Og det er ret ligegyldigt, om den ene kabmand har givet
den anden buksevand, da de var sma. Det er selvfolgelig
fint, at have en grund til at de ikke kan lide hinanden,
men det er ikke en konflikt, fordi der ikke er noget pa
spil. Og det er det, konflikter i rollespil handler om.

Som Claus skriver skal der vaere noget (penge, magt,
status, relationer, livet) at tabe i en god konflikt - noget
der er til stede i scenariet — og den skal vaere planlagt sa
meget, at den bakker op om spillernes andre historier.

123



Rad #11

“Kulisser”

De fleste liverollespil foregar pa en eller
anden location, for eksempel i en skov. Og
sa laenge skoven ogsa er en skov i fiktionen,
sa er alle glade, og sia er der strengt taget
ikke tale om en kulisse.

Andre rollespil foregar pa en folkeskole,
men det er kun i f3 tilfelde, at den setting,
historien rent faktisk foregar i, er en
folkeskole, og sa er der pludselig brug for
nogle kulisser, der kan give illusionen af,
at 5.As klasselokale ”i virkeligheden” er
cockpittet pa et ruamskib eller en piratkro.

Eller er der egentlig det? Hvorfor er det, vi
ikke kan abstrahere fra de fysiske rammer,
nar nu rollespil handler om at spille med
hinanden, og ikke om at kigge pa flotte
omgivelser?
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Soren

De fleste rollespillere vil sige, at man skal sgrge for at alle
dele af et rollespil ligner det, de er i spillet s& meget som
muligt, for sidan er det ogsa pa film og teater. Men vi far
aldrig budgetter lige sa store som filmene, og pa teatrene
har de opgivet det for leengst, ligesom nogle film ogsa
Kklarer sig med mindre (f.eks. Dogville fra 2003).

Grunden til, at vi teenker sadan er, at vi ligger under
for en konvention eller en designfilosofi, vi kalder 360°
tllusionen:

Hvis man skal kunne leve sig ordentligt ind i rollen
eller historien, sa skal alle dele af spillet vaere 100%
“virkelighedstro”. Nu er der sddan set ikke noget galt
med gerne at ville spille rollespil i flotte og realistiske
omgivelser, men ofte giver det problemer. For hvad nu
hvis man kun kan finde en skole til sit piratscenarie?

Enten ma man s i gang med et keempe arbejde for at
fa skolen til at ligne fregatter og sandstrande, eller ogsa
ma man skaere ned. Det er det sidste, vi skal diskutere
her og man kan groft sagt dele kulisser og scenografi
op i fire grupper: 360° realisme, symbolsk og abstrakt.

360° illusionen har jeg allerede nsevnt. Det kan vaere
snerende at ville lave alting helt korrekt, men jeg
mener, man skal holde sig fra det. I nogle set-ups -
middelaldertelte i en skov for eksempel - kan man
komme meget taet pa, men de sidste fa procent traekker
virkelig mange tender ud, og bidrager sjaeldent
seerlig meget. Det er typisk pa omrader som toiletter,
opbevaring af mad og drikke osv.
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Den anden gruppe, kalder jeg realisme i dagens
anledning. Den deekker alle de scenarier, der siger,
de straeber efter 360° illusionen, men i virkeligheden
begrenser sig af hvad, der er praktisk muligt.
For eksempel findes der massevis af kulissehuse
(Markhuse) som er nemme at transportere og szette op,
men som pa ingen made er rigtige middelalderhuse.

De fleste har dog veennet sig til dem, og vi er enige om,
at de virker rigtig fint. Langt de fleste scenarier passer
ind i denne gruppe, og jeg mener, det er ret fornuftigt,
og virker godt. S& laenge vi bare er enige om at det IKKE
er 360° illusion, og derfor er det helt i orden af skaere
ned pa realismen nogle steder. Spillernes undertgj,
opskrifterne pa sméakagerne osv.

Symbolsk scenografi er det man laver, nar man har et
klasselokale som skal forestille en kirke. Sa slukker
man lyset, teender stearinlys og smider en alterdug over
kateteret, og sa er vi enige om at det er en kirke, selvom
det overhovedet ikke ligner sidan en. For si lenge
den dunkle belysning skjuler de mest forstyrrende
bornetegninger, er vi klar over, hvad rummet forestiller,
og sa er resten helt fint, og vi kan koncentrere os om at
spille med hinanden.

Abstrakte kulisser krsever lidt mere af spillernes
abstraktionsevne. Forestil dig, at man fjerner
kulisserne, og lader vaeggene veere tegnet med tape pa
gulvet, eller styrer spillerne med lys i forskellige farver.
Tit bliver det brugt sammen med symbolske kulisser,
sa nar lyset i den morke teatersal teender et nyt sted, er
ingen i tvivl om, at det er tandlsegens konsultation fordi,
der star en tandleegestol.

127



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Man skalnok huske at fortaelle spillerne paforhandatdet
er sddan man vil gare det, s& ingen bliver skuffede over
at man ikke har bygget en rigtig tandlaegekonsultation.
Til gengaeld kan det skabe et helt unikt fokus pa
historien og spillet, fremfor de dade kulisser.

Jeg synes, man skal indse, at 360° illusionen er umulig.
Nar det er overstaet, s& skal man taenke over, hvilke
kulisser, der er vigtige i spillet: Hvis der ikke skal
forega spil pa toiletterne, sa lad veere med at bruge tid
pa at bygge tidstypiske toiletter. Men skal spillerne til
gengeeld forsvare et fort, s brug krudtet pa at bygge
(eller finde) et fort, som det er sjov at forsvare, og som
virker godt til lige praecis at slas.

Sa fokuser pad de dele af scenografien, der har en
funktion (cockpittet i rumskibet, politistationen i
gangsterbyen) og lad s& veere med at bygge alt det, der
ikke er vigtigt for historien, eller som spillerne ikke
kommer til at bruge. Heller ikke selvom det ser flot ud.

Det er veerd at teenke over, at du kan styre dine spillere
med din scenografi. Hvis en teltlejr er indrettet med
teltene i en cirkel og en stor dben plads i midten,
kommer spillerne ikke til at besgge dem, der bor pa den
anden side af lejren, fordi vi af en eller anden grund
holder os fra store abne arealer.

Hvis der er samlende stykker scenografi som en kro,
eller branden hvor spillerne henter vand, sa sarg for, at
fjender ma passere hinanden pa vej til og fra. Serg ogsa
for at lade veere med at bruge for store omrader. Hvis
der er langt fra A til B og isaer hvis der ikke er noget at
opleve pa vejen bevaeger spillerne sig sjeeldnere.
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Det geelder helt ned til f4& hundrede meter. S& pres
hellere spillerne sammen pé lidt for lidt plads end lidt
for meget. Det giver et dynamisk spil med flere mader
og flere konflikter.
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Claus

Jeg har lavet shitloads af scenarier og brugt endelgse
timer pa at producere og (iseer) pa at slebe kulisser.
Hvad enten det er en palisademur, stofmure til at pynte
en skole eller arkivskabe til at gore en underjordisk
bunker lidt mere ”nazi forskningsstation”-agtig, sa
kraever det energi. En af de storste tjenester du kan
gore dig selv som arrangor er, at lave et scenarie med
det, der er til radighed frem for at forsgge at opna noget
bestemt med den fysiske ramme du har.

Hvis du har adgang til en tom fabrikshal som ligner
noget fra 70’erne, s kan du nemt lave et scenarie som
skal forega i en tom fabrikshal, som ligner noget fra
70’erne.

Hvis du har den samme fabrikshal og vil lave et
scenarie i noget der ligner en slumforstad med seerlig
lyssaetning, sa kan du nemt komme til at bruge tusindvis
af arbejdstimer pé at fi det til at ske. Bevares, det er da
totalt sejt at have en laekker fysisk setting, men det er nu
en gang nemmere hvis du ikke skal gore saerligt meget
for at det ligner det det skal - iseer hvis du er forholdsvis
uerfaren.

Det er ogsa en god ovelse i kreativ teenkning. Hvis du
ved, at scenariet skal foreg pa folkeskole og at det skal
forega et sted som ligner den folkeskole i fiktionen, sa
er der stadig rigeligt med muligheder. En skole, hvor
de overlevende er flygtet fra zombierne. Et lowbudget
forskningscenter der arbejder med kemiske vaben. En
tosseanstalt som ligger pa en nedlagt skole. Et kollektiv
der holder vilde Ringenes Herre-fester.

Muligheder er der nok af.
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Det er ikke fordi det altid er lykken at bruge det
du har, for p4 den made far du ret fa rumskibe,
middelalderlandsbyer og containerbyer. Men det kan
ogsa vaere enormt befriende, at vide, at du ikke behover
bruge seerligt meget energi pa at gore din location
visuelt troveerdig. S& kan du i stedet bruge energien pa
at gore den ekstra fed. Hvis du vil.

Det har ogsa den keempe fordel, at hvis ting sa gar galt,
sa bliver din setting bare mindre fed - den bliver ikke
ubrugelig. Hvis du skal bruge 500 rafter for at lave
rafteborgen til dit vikingescenarie som alle skal bo i, og
det ikke lykkes at fa fat i rafterne alligevel, sa har du
et problem. Hvis du laver et scenarie i bunker og det
ikke lykkes dig at fa fat i bannere til vaeggene, sa har du
stadig bunkeren. Og det er ret sejt i sig selv.
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o]
Kare

Sarens fire kulisse-kasser kan med fordel struktureres
efter abstraktionsgrad. 360° illusion kraever ingen
abstraktion fra spillernes side, realisme kreever relativt
lidt, symbolsk scenografi krever en del og abstrakte
kulisser kraever rigtig meget.

Men abstraktionsgrad er ikke bare et sporgsmal om
kulisser. Det bliver lidt ligemeget at man spiller sit
koldkrigsscenarie i en rigtig, fungerende ubad under
vandet, hvis den russiske kaptajn er ikleedt en Beavis
og Butthead T-shirt mens hun laeser sine ordrer op fra
en iPhone. At forlange en meget lav abstraktionsgrad
i ens kulisser er spildt, hvis man ikke har tilsvarende
hgje krav til sine kostumer, props og méaske endda
sprogbrug. Illusionen er aldrig bedre end det element,
der falder mest igennem.

Det har flere konsekvenser. Forst og fremmest betyder
det, at forventningsafstemning mellem spillere og
arrangorer (se Forventningsafstemning) pi dette
omrade er uhyre vigtigt. Man er ganske simpelt nodt
til at veere sikker péa, at alle arbejder hen mod samme
abstraktionsgrad.

Den anden konsekvens er, at hvis man vil arbejde hen
mod meget virkelighedstro scenarier har man ikke
bare en front man skal arbejde pa - kulisserne - men
man er ogsa nedt til at arbejde pa kostumer, props,
sprogbrug osv. Det betyder at arbejdet er storre end blot
det arbejde, der ligger i kulissedesign. Det er derfor de
sidste procent er sa dyre, som Seren skriver.
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Sa nar det nu koster sa helvedes meget arbejde si skal
det ogsé have tilsvarende veerdi - s hvad er fordelene?
Jeg mener der er tre store fordele ved at have leekre
kulisser; det er visuelt tiltreekkende for spillere savel
som udeforstaende, det er relativt handgribeligt at
arbejde péa for bade spillere og arranggrer og det gor det
let at leve sig ind i spillet.

Leaeg meerke til at af de tre ting er der kun en af dem, der
harindflydelse pa selve rollespilsoplevelsen. Resten er PR
og arbejdsproces. Det bidrager til helhedsoplevelsen for
savel spillere som arrangerer, men fokus bhar vel ligge
pa rollespilsoplevelsen.

Det synes jeg egentlig er det steerkeste argument imod
at streebe imod 360°. Det kraever utroligt mange kreaefter
- fordi man ogsa skal hive de andre elementer med op
- og i bund og grund har det relativ lille indflydelse pa
selve det, det hele drejer sig om.

Jeg synes kulisser kan vaere fine, men man skal ikke

begrave sig s meget i dem, at man glemmer, at det ikke
er det det drejer sig om.
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Rad #12

“Konsroller”

De seneste ar har der keort en debat om
konsroller og lige muligheder i det danske
rollespilsmilje. Debatten bliver til tider
skinger,ien blanding af darlige beslutninger
fra arrangerernes side, manglende vilje til at
lytte til deres spillere, men ogsa meget hard
og uforsonlig kritik fra spillerne.

Det giver darlig stemning omkring
spillene, og arrangererne kommer til at
bruge uforholdsmaessig meget tid pa noget,
der grundleggende er et simpelt design-
sporgsmal.

Men hvad handler det egentlig om? Er der
et problem? Hvor stort er det, og hvad gor
man som arranger for at tage de rigtige
beslutninger, og tage debatten i oplebet?
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Soren

Lad mig starte med at gore det helt klart. Ja, der er et
problem, ovenikgbet et, der skal gares noget ved. Men
heldigvis et problem, der er relativt nemt at tage fat pa.
I hvert fald i forste omgang.

Grundleggende handler ligestillingsdebatten om, at
vi lever i et samfund, der gennem tusindvis af ar er
konstrueret sddan, at det er maendene der har magten.
Det gennemsyrer alting i samfundet, og det er et
problem fordi det ikke giver alle mennesker lige vilkar.
I rollespil giver det sig udslag i to typer af
problemstillinger.

Den forste handler om hvordan vi opforer os udenfor
spillet. Som lidt af en nerde-hobby er rollespilsmiljoet
domineret af maend, og derfor er det naturligt, at de fleste
arranggrer, betyrelsesmedlemmer osv. er meend. Men
hvis man kigger lidt pd repreesentationen, er der noget
galt, for kvinderne er helt fraveerende mange steder.

Det tror jeg handler om, at kvinderne har fserre
rollemodeller og feerre seldre arranggrer, der kan hjselpe
dem fremad, og det bliver til en ond cirkel. Vi kan gore
noget ved det ved at forsege at inddrage kvinder, i vores
projekter (uanset om vi selv er kvinder eller mzend), og
ved lige at teenke os om en ekstra gang, inden vi ringer
til en mand, nar vi skal have én til at holde et opleg
eller spille en ledende rolle.

Er der en kvinde et sted, der kunne gore det lige sa
godt? Det er der ofte, sa det handler ikke om positiv
seerbehandling, men om lige at taeenke en ekstra gang
inden man traeffer den automatiske beslutning at ringe
til en mand.
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I forbindelse med spillene opstar en anden type
problemer, fordi meget af det kulturmateriale vi bruger
i vores spil er inspireret af europaeisk middelalder,
hvilket forer en masse konventioner med sig. Det er
ikke noget problem i sig selv, men det betyder, at meend
og kvinder ikke har lige adgang til at veelge den rolle og
historie, de gerne vil spille. For "dengang i warhammer
var der ikke kvindelige riddere...”.

Jeg kan godt forstd, at arrangerer synes en bestemt
fiktion er fed, og jeg kan godt forstd, at man synes
konsroller herer til i fiktionen. Jeg synes heller ikke,
der er noget i vejen for, at der eksisterer underkuede
bondekoner til et rollespil.

Men konventionerne betyder, at selvom vi godt kan
abstrahere fra, at den store kriger bliver spillet af den lille
splejsede dreng, s& SKAL en kvinde acceptere, at andre
spillere kan presse DERES version af hendes historie
ned over hovedet pa hende, hvis hun vil spille ridder.

Sa SKAL hun finde pa en historie om hvordan hun
har snydt det fiktive system i den fiktive verden, eller
hvordan hun er blevet det fordi hendes fiktive brodre er
dade eller har fucket op.

KUN fordi hun er en kvinde.
Hun kan kun meget sjeeldent fa lov til - problemfrit - at
spille den elskede ridder, der bliver bedemt pa hendes

rolle og kvaliteter og ikke pa hendes kon. Og det er ikke
rimeligt.
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Derfor mener jeg, at man, som arranger, skal gore sig
helt klart om scenariet handler om kensroller. Hvis
ikke, det gor det, s& skal man fjerne alle referencer til
klassiske kensroller, og give lige mulighed for at maend
og kvinder kan spille hvad de vil. Uden forbehold om
at kvinderne ma finde sig i maend, der ser ned pa deres
roller fordi de er kvinder.

Naeste skridt er, at kommunikere meget klart, at
konsroller ikke er et tema, og at hvis en mandlig rolle
bringer det op, s& ma der jo veere noget galt med rollen
eller hans holdninger. Endeligt m& man serge for, at
have kvinder med blandt de ledende roller, gentaenke
kostumerne i scenariet, osv.

Men m& man sa aldrig mere lave et scenarie med
konsroller mere? Jo, det selvfolgelig ma man det! Hvis
man har en bestemt pointe (kunstnerisk, politisk, hvad
ved jeg?) synes jeg, det er helt fint. Og jeg synes sidan
set ogsa godt, kvinder ma spille prostituerede, ligesom
maend méa. Hvis det er vigtigt for scenariet. Ellers synes
jeg, vi skulle starte med at fjerne colaflasker, gaffatape,
briller, raftehuse, fibertex, osv. De generer mig langt
mere end fraveeret af gammeldags kensroller.

Sa det springende punkt er, om man vil deltage
i diskrimination mod 50% af befolkningen (altsi
begreense hvordan alle kvinderne kan deltage i
det, vi laver sammen) for at opretholde arveloven i
Warhammerverdnen, eller om man kan se pointen i
at give kvinderne plads, og lave fiktionen om, sa der er
plads til alle.
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Men debatten om kon og ligestilling er selvfolgelig langt
mere end lige muligheder og ledende roller. Det handler
om vores sprog, iseer i forbindelse med skaeldsord, hvad
for noget tgj vi gar i, og hvilke forventninger vi har til
hinanden nar vi interagerer socialt.

Jeg mener, det er alles pligt at prove at gare noget for
at fremme ligestillingen i deres hverdag, men det har
ikke meget med rollespil at gore, og derfor mener jeg
ikke, det er rimeligt at kreeve af arrangarer specifikt, og
derfor hgrer det ikke hjemme i denne bog.
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o]
Kare

Seren beskriver to problemstillinger, men jeg vil kun
beskeaeftige mig med den sidste — nemlig kensroller i
rollespil. Det er ikke fordi kensroller i rollespilsmiljoet
ikke er relevante - for det er de - men fordi den
problematik ikke er specifik for rollespilsmiljoet
(desveerre).

Der er to hensyn der skal balanceres op mod hinanden
her. Det ene er arrangegrernes kunstneriske frihed, og
det andet er spillernes ret til ikke at blive diskrimineret
pa baggrund af ken. Og negleordet her er balance - for
jeg synes ikke man kan sige det ene suversent har ret
over det andet.

For mig er arranggrernes kunstneriske frihed neesten
hellig. Det er deres vision, og de kommer til at knokle
for den, forklare den og sta til ansvar for den. Saledes
bor ingen kunne paleegge dem noget som helst om
hvordan deres arrangement skal veere.

Hvis man tager upopuleere beslutninger man ikke kan
forsvare kommer man til at betale for det — diskussioner,
darlig omtale og manglende spillere. Men det skal stadig
veere arranggrernes privilegie at treeffe de beslutninger
der bringer dem dertil.

P4 den anden side synes jeg ogsa at alle typer af roller
bor veere tilgaengelige for alle spillere. Man beor ikke
udelukke grupper af spillere fra bestemte spiloplevelser
medmindre det er centralt for scenariets design. Vi skal
alligevel hele tiden abstrahere fra ting hvor fiktionen
og virkeligheden er i konflikt (skolen vi spiller pa skal
forestille et faengsel, mit skumsveerd skal forestille et
stalsveerd, osv.) sa hvorfor kan vi ikke bare abstrahere
fra f.eks. kon?
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Jegsynesdebatten minderlidt om den forteerskede debat
om ytringsfrihed. Ytringsfrihed udeves nemlig bedst
under hensyn - bare fordi man har ret til at fornaerme
folk, skal man jo ikke gore det. Tilsvarende mener jeg
at arrangerer har ret til at lave deres scenarie praecist
som de gnsker — men hvis de veelger at diskriminere en
udvalgt spillergruppe, s& ber de have en god arsag, og
hvis ikke s& har de konsekvenser.

Konsdebatten er god fordi den har medfert denne
bevidsthed omkring kensdiskrimination. Denne
bevidsthed gor at arrangererne kan bevare deres
arrangoririhed, fordi spillerne kollektivt vil straffe
de, som uden grund diskriminerer og belenne dem
som gor det, med et formal - uden vi behgver rigide
retningslinier for hvordan man som arranger skal
forholde sig til ken.

Slutteligt vil jeg sige at jeg synes bedre om at vende
op og ned pa kensroller end ingen kensroller. Kon
er jo endnu et element vi kan bygge konflikter pa (se
Konflikter) si hvorfor fierne det helt? Vi kan godt have
konsroller uden det ene kon bliver diskrimineret.
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Claus

Nu skriver Kare om kensroller i selve rollespillet. S vil
jegistedet skrive noget om kensrollerirollespilsmiljoet.
For selvom det nogle gange virker som om, at en fjer
bliver til fem heons nar der bliver diskuteret kon og
rollespil,sderdetjodesveerresadan,atdetharbetydning.
I stedet for at forteelle dig som arranger hvordan du skal
gore med dit scenarie vil jeg hellere sige lidt om nogle
af de konsekvenser konsstereotyperne har haft for
rollespilsmiljoet.

Selvom  rollespilsmiljget har gennemgiet en
rivende udvikling siden jeg startede i 1993, s& er det
stadig overvejende et milje, hvor de fleste af unge,
heteroseksuelle unge meend. Det betyder naturligt
nok, at piger der kommer med til rollespil far
uforholdsmaessigt opmeerksom - iseer hvis de er kenne
at kigge pa og lidt flirtende i deres adfzerd.

Og en del piger der er landet i miljoet gennem arene er
gaet fra at veere alt fra "kiksede” og "nothing special” til
lige pludselig at veere feterede og ombejlede. Det er i og
for sig intet problem.

Det er bare et problem hvis det lige pludselig giver
flere sociale point for hunkeonsvaesner at veere laekre
end det gor at veere intiativtagere og ansvarspersoner.
Det er ikke noget, der pa nogen made er unikt for
rollespilsmiljoet, men det har dobbelt effekt fordi vi
bade har sociale roller udenfor spillet og i spillet.

Og nar det giver mere opmeaerksomhed/respekt/fame
at veere den nedringede kropige i korsettet der blinker
fraeekt til fyrene end den idérige arranger, der ikke er
bleg for at prove noget nyt, si er det et problem.
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Jeg har intet imod flirtende kropiger (jeg er trods alt
ogsa en af de heteroseksuelle fyre), men jeg vil hellere
uddele min gade-respekt til dem, jeg synes laver seje
ting og gor en forskel end til dem, jeg bare gerne ville
pille tajet af.

Selvfolgelig udelukker det ene ikke det andet, men
hvor det er magrisikabelt og giver mange knubs at tage
ansvar og lave scenarier, sa er det lidt mere risikofrit
at se godt ud. Men fordi vi er s& mange hanken som
grundleggende ikke vil knalde med hinanden, sa
bedommer vi i stedet hinanden udfra andre kvaliteter
- f.eks. idéer og evnen til at fore dem ud i livet.

Og hvad har det med dig som arranger at gere? En
del. For som arranger er du ogsa med til at vaere
meningsdanner, og hvis du siger "Der findes ingen
keonsproblemer i rollespilsmiljoet.” s er der nogle der
lytter. Hvis du siger "Der er nogle problemer.” sa lytter
de ogsd. De samme ord kunne siges om racisme, sociale
skel, politisk overbevisning og andre lignende emner.

Jeg synes bare ikke vi har et problem med
diskrimination i rollespilsmiljoet pga. sociale skel. Jeg
synes til gengeeld vi har et pga. ken. Derfor siger jeg
noget om det. S& haber jeg du vil lytte.
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Rad #13

“Loennet arbejde”

Selvom der efterhanden findes nogle, der
laver rollespil professionelt, sq bliver langt
det mest rollespil lavet frivilligt. Alligevel er
der nogle ting, vi ser os ngdsaget til at lenne
folk for - ingen forventer, at toiletfirmaet
stiller toiletter til radighed gratis eller at
maden er gratis.

Men hvad giver det mening at lenne folk for
til et scenarie - og hvor ber man sige stop?
Lonnet arbejde i rollespilssamenhaeng
er ikke sa kontroversielt som det var for
artusindskiftet, men det er stadig noget der
kan fi folk pa barrikaderne. Netop derfor er
det vigtigt at tage stilling til.



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Forst og fremmest, sa skal det siges, at jeg arbejder med
rollespil til hverdag. Mit "day job” er at drive et firma,
der laver rollespil i alle mulige afskygninger, s& derfor
ville det veere umadeligt seert hvis jeg mente, at man
ikke matte tjene penge pa at lave rollespil. Men nar jeg
ikke tjener penge péa at lave rollespil, s& arrangerer jeg
rollespil pa frivillig basis og har gjort det i knapt 17 ar.

I den tid har rollespilsmiljoet udviklet sig pad mange
mader, og en af de ting som har sendret sig er opfattelsen
af hvornar det er ok at lenne nogle og hvornar det ikke er.

Det nemmeste er dog at starte med de ting, som
nasten alle er enige om. Jeg har endnu ikke madt
en rollespilsarranger, som ikke ville betale for at leje
toiletter eller som syntes, at et trykkeri skulle lave flyers
til scenariet gratis.

Jo, jo, vi drommer da alle sammen om at fi andre
til at hjeelpe os uden at vi skal betale, og nogle gange
kan det ogsa lykkes at fi ting sponsoreret, men som
udgangspunkt er vi alle sammen enige om, at de ting vi
ikke selv kan, betaler vi for. Det er trods alt de faerreste
af os, der har en lastbil derhjemme og derfor synes vi
det er ok at betale for at leje en, og jeg har endnu ikke
stodt pa en rollespiller, der ejer en toiletvogn.

Nej, det er ikke der hvor der opstir problemer.
Diskussionerne kommer forst nar vi overvejer at betale
for noget, som vi godt kan f4 gratis, men som maske (og
maske ikke!) er af bedre kvalitet. De fleste af os kender
efterhAnden nogen, som giderlave en gratis hjemmeside
til vores scenarier. Men bliver den god nok?
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Eller ville det give mere mening, at betale en dygtig
hjemmesidedesigner nogle penge for at lave en
hjemmeside, ogsa selvom det er at give lon for noget vi
egentligt kan fa gratis? Er det ok at hyre en kok udefra
til sit scenarie i stedet for at f& en frivillig til at gore det?
Og hvad med at lave scenariets spildesign? Er det ok at
lenne nogen for at lave det?

Som sagt, sa er jeg selvfolgelig forudindtaget og mener,
at det er ok at lonne folk for at lave arbejde, hvis det giver
et resultat som er markant bedre end det man kunne fa
fra frivillige.

Jeg har derfor intet imod, at lonne en dygtig rolleskriver
til at skrive roller til mit scenarie, eller betale en latex-
smed for at lave nogle runesten i latex - ogsd selvom
det er to ting, som der er mange der er villige til at gare
gratis. Nogle er enige med mig, andre er uenige. Men
det vigtige for mig er:

Hvornar giver det mening at lgnne folk for at lave
arbejde andre kunne lave naesten ligesd godt gratis?
Svaret er selvfolgelig, at det kan det, nar det netop bliver
markant bedre af at man lenner nogen til det.

Oftest er det nar der skal laves opgaver, som de frivillige
godt kan, men i bund og grund ikke gider. Oprydning,
administration, koordinering. Det er tre oplagte steder
at veelge lonnede folk frem for frivillige, for det er tit
ting der traekker teender ud pa arrangergrupper og
medforer stor frustration.
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Men hvis du beslutter dig for, at lanne nogle for at lave
noget arbejde, sa er det enormt vigtigt at de frivillige pa
projektet er klar over hvem der far lon og hvorfor. For
hvis du betaler en dygtig koordinator for at holde styr pa
de forskellige projektgrupper, sa er det utroligt vigtigt at
dine frivillige rolleskrivere, dine frivillige byggedveerge
og dit frivillige oprydningshold forstar hvorfor det er, at
det tilforer energi til projektet at lanne koordinatoren.

Oftest er det sadan, at hvis folk forstadr hvad andre
bidrager med, s& har de sjeeldent noget imod at dem, der
bidrager med virkeligt meget som de ikke selv kan/vil
bidrage med, bliver lannet. Men hvis folk ikke forstar
hvorfor andre skal have lon og de selv ikke far noget, sa
bliver de nemt demotiverede og irritable.

Derfor kan det siges ret simpelt:

Hvisduvillenne nogen, si er det vigtigt, at dem, derikke
far lon (eller mindre lon) forstar hvorfor og accepterer
det uden at blive demotiverede.

Og det er stadig nemmere at fa alle til at forsta, hvorfor
der skal betales penge for flyers end for rolleskrivning.
Ogsd selvom rolleskrivningen tit har mere effekt pa
scenariet end flyersne har.
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Soren

Der er mange, der er bange for, at det frivillige "alle
bidrager med det, de kan” miljo der, hvis vi accepterer
at arranggrer far lon. Det tror jeg nu ikke pa.

Ikke s& laenge, den lon, der bliver udbetalt er sa lav, som
den normalt er. For s& leenge, spillere ikke er villige
til at betale det, et scenarier i virkeligheden koster
(henvisning til fundraising artiklen) s& kommer vi ikke
op pa sa hgaje belgb at folk kan leve af, at lave scenarier
til miljoet.

Sa jeg er fuldsteendig ligeglad med, om der bliver
udbetalt lon til dem, der arrangerer et scenarie jeg
deltager i. Hvis det er det, der skal til for at scenariet
bliver til noget, s& er det helt fint med mig, og jeg kan
godt forsta, at folk gerne vil have frikebt noget tid for at
kunne laegge flere kreefter i projektet.

For eksempel kunne man forestille sig, at en studerende
fik betalt det, hun normalt tjente pa sit studiejob ved
siden af SUen for at slippe for en arbejdsdag om ugen
(eller noget i den stil). Det veelter jo ikke noget budget i
et par maneder, og er ikke noget, hun bliver rig af.

Til gengaeld er jeg slet ikke ligeglad med om jeg far
det at vide. For jeg bruger prisen pa et scenarie til at
vurdere kvaliteten, og vurdere hvad jeg far. Og jeg
forventer ikke, at en del af pengene gar til betaling, sa
leenge normen er, at rollespil arrangeres af frivillige,
der udover en stak pizzaer og telefonregningen under
afviklingen ikke far noget som helst.
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Derfor vil jeg fole mig snydt, hvis jeg deltager i et
scenarie, og bagefter far at vide, at 20% af budgettet er
gaet til lonninger. Det samme gaelder hvis en forening
budgetterer med et overskud.

Netop af denne grund mener jeg, scenarier bor leegge
deres budgetter (henvisning) frem nar de gar i luften,
sa folk kan vurdere, hvad de skal forvente, og jeg synes
arrangorer og foreninger har en pligt til at gore det klart,
hvis de udbetaler lon eller budgetterer med betydelige
overskud.

P4 samme made ville jeg blive sergerlig over at arbejde
frivilligt p4 et projekt hvis jeg bagefter — eller undervejs
— fandt ud af, at andre i projektet (isser lederen) blev
aflonnet. Hvis der ligefrem er tale om at der genereres
et overskud til en privatperson ville jeg som grundregel
ikke arbejde frivilligt, men det er vist en lidt anden
historie.

Sa kort sagt:

Aflen gerne arbejderne, hvis det er det, der skal til, men
forteel lige os andre om de pa forhand, s& slipper du for
balladen.
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o]
Kare

Claus siger generelt kloge ting, men jeg vil ogsa slutte
mig til Serens kommentar og sige, at jeg synes at man
bor orientere spillerne om eventuelle lenninger. Seren
har allerede kommet med de gode argumenter, s dem
vil jeg ikke bruge en masse tid pa her.

Claus’ indgangsvinkel til hvem der skal lonnes - udover
lon for opgaver vi ikke kan lagse selv - er, at lannen skal
bringe merveerdi til scenariet. Man skal bruge lgnnen,
til at skabe et bedre scenarie, hvilket direkte er til gavn
for spillerne.

Jeg har et andet perspektiv pa hvordan len kan bruges
- nemlig at det kan bruges til at gore det lettere at lave
scenariet. Hvis det bliver lettere at lave scenariet, bliver
det ogsa sjovere, arranggrerne er gladere hvilket igen
smitter af pd spillerne, og arrangererne har mere lyst
til at lave noget lignende igen. I sidste ende giver dette
indirekte ogsa bedre og flere scenarier gennem gladere
arranggrer.

Narlgnningerbrugestilatgoredetlettereatlavescenariet,
s& skal man ga efter de opgaver, som arrangererne
og deres hjeelpere ikke selv gider lave. Det kan f.eks.
veere oprydning i alle dets facetter, tilberedning af og
oprydning efter mad eller udbringning og afhentning
af materialer til scenariet.

Som oftes er de opgaver man vil lonne sig fra at fa lavet
praktiske, monotone opgaver, og de som arranggrerne
selv vil lave er de kreative og afvekslende opgaver -
selvom folk selvfplgelig har forskellige preeferencer.
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Jeg synes begge perspektiver har relevans og hvordan
man veelger at bruge dem, athsenger af ens situation
som arranger. Hvis man har en meget klar vision for
sit scenarie, s& vil man maske helst bruge lenpenge pa
at gore scenariet endnu federe end man kan gore alene,
og hvis man har meget travlt udover sine opgaver som
arrangor, vil man maske foretraekke at bruge lenpenge
pa at sikre sig, at man kun skal lave de opgaver, man
breender for.
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Rad #14

“NPCer”

NPC er et gammelt udtryk der stammer
fra bordrollespil. Det star for Non-Player-
Character og er i bordrollespillets verden
alle de roller, som er styret af spillederen
frem for spillerne.

Til et liverollespilsscenarie bliver
betegnelsen NPC tit brugt om spillere, der
er instrueret af arrangererne.

Nogle gange er instrukserne meget praecise
og udforlige (g4 ind i rummet, lzes digtet op
og fald ded om”) og andre gange er de mere
lose ("Du er kongens fetter, der gerne vil
skade hans rygte. Du forlader byen om seks
timer, hvis du stadig er i live”).

Men hvorfor bruger vi overhovedet NPCer?
Og hvordan bruger vi dem bedst muligt?



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Nar du planlaegger dit scenarie kan det sagtens veere,
at du helst bare vil skabe en dben ramme, hvor dine
spillere kan boltre sig. Maske er det historien om en
skov, hvor forskellige racer keemper om magten og hvor
det ikke er sa vigtigt for dig som arranger hvad der sker.

Hvis du laver et scenarie, hvor du ikke har en bestemt
forteelling du vil ud med eller vil pavirke historien pa
en bestemt made, nir scenariet er skudt i gang, si giver
det ikke meget mening at have NPCer.

Men vil du gerne kunne styre spaendingskurven
undervejs, eller har du en bestemt historie du mener
skal ud, si er det et utroligt snedigt redskab at have
nogle af disse instruerede spillere, som vi kalder for
NPCer. Det kan veere, at kongen ankommer til byen
lordag formiddag og bekendtger, at han sgger en ny
radgiver.

Det kan veere, at robotdveergene bliver kontaktet af en
mystisk fremmed, som siger, at han kan befri dem fra
slaveriets leenker hvis de vil folge ham. Eller det kan veere
noget sa simpelt som en mand der dukker op med en sseek
med guld, som han nsermest tigger om at blive frargvet.

Det at bruge NPCer giver dig en masse muligheder for
at pavirke spillet. Til gengaeld s& medforer det ogsa en
bunke udfordringer, som er vigtige at holde sig for gje.
Forst og fremmest, s skal du huske pa, at ingen gider
spille kedelige roller - iseer nar de er instrueret.
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De fleste spillere vil fole, at de gor dig en tjeneste ved at
spille en NPC-rolle - og hvis du vil have dem til at fole
anderledes, si skal du gore det meget tydeligt hvorfor en
NPC-rolle ikke er en vennetjeneste. Hvis det altsa ikke
er det! For det kan jo godt veere tilfaeldet.

I forleengelse af det, s& kan du hurtigt komme til at
ende i en prisdiskussion med dine NPCer. Til nogle
scenarier betaler NPCer fuld pris og regnes som
ligeveerdige deltagere med resten af spillerne, selvom
de far en anden spiloplevelse.

Til andre scenarier er det gratis for NPCer at veere med.
Nogle gange er det en mellemting, hvor de betaler lidt.
Hvad du veelger at gore er selvfolgelig 100% op til dig,
men du skal vide, at det kommer til at veere noget der
skaber diskussion.

Personligt er jeg stor fortaler for, at NPCer betaler det
samme som andre spillere og at man lokker dem med
ved at "saelge” NPC-oplevelsen som en spilleroplevelse
- bare af en anden type. Typisk s& er NPC-roller noget
som appellerer til spillere, der gerne vil ind og spille
korte, intense scener med mening, frem for leengere
forleb, hvor man selv skaber handlingen.

En spiller som godt kan lide at veere i centrum i ti
minutter for derefter at holde pause ito timer og forteelle
war stories er oplagt som NPC. Og dem er der mange
af!
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Ligegyldigt hvordan du veelger at bruge NPCer, sa
er der dog en vigtig ting at tage stilling til for du gar i
gang. Skal en NPC spille flere forskellige roller i labet
af scenariet? Eller kan den samme spiller godt spille
bade dedsridder, preesteleaerling og kromutter i lgbet af
en eftermiddag?

Hvis du vil have illusionen i top, sa er det selviolgelig
tosset at lade dedsridderen og kromutteren blive spillet
af den samme, men hvis hver NPC kun ma spille en
rolle, sd kan du hurtigt komme til at lebe tor for NPCer.

Og dine NPCer kan nemt komme til at kede sig. Og det
er der ingen der bryder sig om.

Sidst, men absolut ikke mindst, s& er der et andet
vigtigt spergsmal at tage stilling til nar du skal have
NPCer med. Skal du og dine medarrangerer selv spille
essentielle NPC-roller under scenariet, eller skal I
ikke?

Der er nogle ksempe fordele ved selv at spille
dronningen, men til gengeeld er det ogsd aergerligt hvis
kongen er indisponibel i to timer, fordi arrangeren som
spiller dronningen skal fixe toiletterne eller tale med
skovfogeden.

Jeg synes absolut ikke der er noget galt med at spille
dronning til sit eget scenarie (selvom jeg gor det alt for
sjeeldent - jeg ser ellers fantastisk ud i store kjoler), men
det er en god idé hvis man ikke samtidigt har ansvar for
at lase smaproblemer undervejs.

158

NPCer

159



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

At deltage som NPC er en anderledes oplevelse end at
deltage som “almindelig” spiller. P4 plussiden far du
ofte lov at spille interessante roller i fokus, det kraever
som regel mindre forberedelse, du far (ofte) bedre spise-
/ overnatningsmuligheder end spillerne og mulighed
for at "slappe af” fra spillet indimellem.

P4 minussiden er ofte et krav om en bred
kostumegarderobe (medmindre arrangererne sorger
for alle kostumer), man har noget mindre frihed til at
definere sine roller og ens underholdning kommer ofte
i anden raekke efter de gvrige spillere. Den enes plus er
dog den andens minus; nogle bryder sig f.eks. ikke om
pauser i deres spil og andre elsker at vise deres store
kostumegarderobe frem.

Min erfaring er at disse forskelle gor, at NPCer
kan veere sveaere at skaffe. De fleste ser det som en
andenrangsrolle, og jeg synes det er uhyre sveaert at
szlge det til samme pris som spillere (hvilket som sadan
er okay, prisdifferentiering er ikke skidt - se Tilmelding
og Betaling).

Jegtrornogetafgrundentildette er,athele hjemmesiden
og reklameapparatet er rettet mod spillerne, og
NPCerne ganske simpelt er mindre i fokus. Derfor tror
jeg man er ngdt til at forksele dem enten pa prisen eller
ved at give dem nogle af ovenstaende fordele. Man kan
ogsa gore mere ud af at reklamere for hvilken oplevelse
NPCerne far og generelt méalrette sit materiale mere
mod dem.

Man kan ogsé sige, at hvor spillernes oplevelse i hgj grad

beror pa deres egen indsats sa skal man ved NPCer nok
taettere pa pick-up-and-play (se Pick-up-and-play).
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Selvom de er besveerlig at skaffe er de til rigtig mange
scenarier uundveerlige. Selv til et sandkassescenarie
kan et par velvalgte NPCer skubbe spillet i gang eller
give et indtryk af en omverden der kan interageres med.

Og s& lige til de spillende arrangerer; det er det
allerveerste man kan gore som arranger, medmindre
det virkelig er et mikroscenarie. At spille en central rolle
kreaever 100% af ens opmaerksomhed. At veere arranger
og lase de opgaver der er under scenariet kreever 100%
af ens opmaerksomhed.

Majoriteten af de arranggrer jeg kender har 100% (eller
mindre) opmarksomhed tilgzengelig - s& kan man si
veelge om man vil forsemme det praktiske eller spillet.

Det kan ogsi bruges p4 mindre skala; de 6 timer du
spiller Dronningen var dem du skulle have brugt til
at kore ind og kebe mere rughred, snakke den sure
skovfoged til ro s& I ikke fik en ekstraregning for
orkernes improverede totempeael og instruere de NPCer
der skulle spille Den Onde Dodemaner med folge.

Selvom det er fedt at spille, s& mener jeg ikke man kan
gore det og samtidig tage sig arranggransvar alvorligt.
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Soren

NPCer er arrangerens forleengede arm, statister
eller dem, der lgser helt konkrete praktiske eller spil-
designmaessige opgaver inde i spillet. Derfor varierer
den oplevelse som en NPC fir enormt meget fra
scenarie til scenarie, og jeg mener, at det eneste rigtige
feellestreek for alt det, vi kalder NPC’er er, at de er der
for at gore spillernes oplevelse bedre.

Hvis det betyder, de ma vente 4 timer i en kold
skovbund pd at kunne overfalde de handelsrejsende,
der desveerre var faret vild i mellemtiden eller bruge
en eftermiddag pad at stege pattegris som in-game
madlavningspersonale, so be it.

Derfor mener jeg ogsa, at det i langt de fleste tilfeelde
giver god mening, at holde deres betaling nede. Sa
jeg mener, man skal se npcerne som en mellemting
mellem de praktiske hjelpere, man har (som ikke bor
betale noget efter min mening) og spillere, fordi de
stadig far en spiloplevelse.

Hvis NPCerne spiller spillernes fjender i et scenarie
der involverer kampe, kan der opsta en rigtig usund
konkurrencementalitet pa npc-holdet sadan, at det
der startede med at handle om at give spillerne fede
oplevelser af harde konfrontationer, kommer til at
handle om at NPCerne skal ud og tryne spillerne.

Jo mere, du har solgt npc oplevelsen som en (alternativ)

spilleroplevelse, jo sveerere kan det her veere at gore op
med.
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P4 samme méade kan dine NPCer blive kraevende hvis
de keder sig eller begynde at improvisere udenfor
rammen. I mere lgse scenarier gor det ikke s& meget,
men til scenarier med en stram styring kan det veere
meget gdelaeggende.

Sa det handler altsa om at saelge opgaven anderledes.

Jeg tror, den bedste made at inddrage NPCerne er ved
at veere meget @rlig om hvad man forventer af dem, og
vise dem, man tager dem og deres indsats alvorligt. Sarg
for at invitere dem til et made i god tid inden scenariet,
og fortael dem hvordan det hele skal forlgbe, og hvad de
skal spille. Man kan lave forskellige teateravelser med
en NPC-gruppe, og bruge tid pa at forteelle dem praecis
hvilken stemning man gar efter med scenariet.

Det kan give en hgjt motiveret og inspireret NPC-
gruppen, der virkelig keemper for at skabe den gode
oplevelse. Det har jeg gjort engang, men det er desveerre
meget sjeeldent, at arrangorer tager sig tid til den slags.
Og det kan have stor indflydelse pa spillet.

Og husk si lige, at tage dine NPCer og deres tid alvorligt,

ligesom med alle andre frivillige hjeelpere - selv hvis
NPCerne betaler lidt for at veere med. (se Frivillige hjcelpere)
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“Opreklamering”

Med mindre du laver et scenarie for kun en
person (dig selv!), sa skal du have nogle til at
komme og deltage i det. Men hvordan skaffer
du spillere til dit scenarie? Skal de lokkes
til med en leekker hjemmeside? Flyers, som
du spytter ud i tusindvis? Telefonopkald,
hvor du ringer til dem og forsager at salge
dem din idé?

Eller skal du bare lene dig tilbage og lade
gode, gamle word-of-mouth gore arbejdet for
dig? Der er selvfolgelig mange forskellige
strategier for hvordan du far dit scenarie pa
landkortet og far spillere til at komme med.
Her er et par tanker om opreklamering.
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Claus

Den absolut mest effektive form for markedsforing der
findes er nar nogle entusiastisk fortaeller andre om dit
“produkt” fordi de synes det er for fedt. Det er ligemeget
om det handler om film, bager, scenarier eller religion.
Der er ikke noget der saelger ligesa godt som nar ens
ligesindede er oprigtigt entusiastiske om noget.

Som arranger kan du dog sjeeldent tillade dig at forlade
dig pa uopfordret word-of-mouth, og der er selvfalgelig
en masse ting du kan gere for at hjelpe den pa vej.
Det er efterhdnden naesten utenkeligt ikke at have en
hjemmeside (henvisning) til sit scenarie, hvor folk kan
ga ind og leese mere.

Facebook-grupper er ogsa ved at blive standard. Men
nar hjemmesiden og facebook-gruppen er lavet, si er
de fleste lidt p& bar bund nar det handler om hvordan
de skal komme videre derfra.

Det forste du skal overveje er ret simpelt. Hvad koster
det? Det er leekkert at have flotte flyers du kan give til
nysgerrige sjeele som du meder, ligesom fancy plakater
irollespilsbutikker og hos andre foreninger kan hjselpe
med at fa spredt det faktum, at du laver et scenarie.

Men hvad koster det? Hvis du har et scenarie hvor du
ingen udgifter har (fat chance!) og hver spiller skal
betale 50 kr. for at deltage, s& giver det god mening at
smide 1.000 kr. efter flyers, hvis du far 25 spillere ekstra
pa det. Bade fordi du sa far flere spillere (og det formoder
jeg du gerne vil have i dette tilfzelde!) og fordi flyersne
har financieret sig selv gennem de ekstra spillere.
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Desveerre er det ret sjeeldent sa simpelt. Oftest sa har du
ingen klar idé om hvor meget det giver at bruge 1.000
kr. pa flyers, og hver spiller giver ikke 50, men maske 10
kr. i “overskud”. Hvis du skal kigge benhérdt pa det, sa
er det dumt at bruge penge pa opreklamering som ikke
medforer flere spillere.

Og selvom det oftest koster lidt penge at have en
hjemmeside (det kan nemt klares for 150 kr./ar), s& er
det en meget lille udgift i forhold til hvor effektiv en
hjemmeside er til at formidle information og derved
skaffe flere deltagere.

Generelt, sa kan det sjeeldent betale sig at bruge penge
pa opreklamering til sm& scenarier. Til et scenarie
med 20 deltagere og et budget pa 5.000 kr. er det meget
at bruge pa flyers i postkort-storrelse, mens det til et
ksempe scenarie med 400 deltagere ikke er det store
problem. Isezer fordi neesten alting er billigere nar du
bestiller meget af det samme. Det koster ca. dobbelt s&
meget at lave 10.000 flyers som det gor at lave 1.000.

Og hvis du skal samle 20 spillere til dit scenarie, sa kan
du sikkert fa langt de fleste af dem ved at bruge en aften
pa at ringe rundt til folk du kender. Men hvis du skal
have 400 p4 den made, kommer du til at fa talt meget i
telefon!

Nar det er sagt, si er der ingen tvivl om, at hvis du har
mod pa rent faktisk at tale med folk om dit scenarie, sa
far du meget nemmere ved at fi de deltagere med du
gerne vil have.
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Et scenarie skal veere rigtig speendende for, at tilfeeldige
rollespillere der far en flyer, rent faktisk ender med at
tilmelde sig. I stedet bliver de tit lokket med af deres
venner, som kender lidt mere til enten arranggrerne
eller projektet.

Det lyder barskt, men den personlige kontakt kan ikke
undervurderes. Og du skal heller ikke undervurdere
hvor sveert det er, at fa folk op fra sofaen og rutinen og
med til dit scenarie.

Selv hvis de siger "Det lyder spseendende. Hvor er det
fedt!”, sa er der meget lille chance for, at de tilmelder sig
af sig selv. Hvis du allerede fra starten af indser, at folk
er dovne og gerne “hjeelpes” til at komme ud af deres
hule, si har du gjort dig selv en tjeneste.

Bottom line. Lad veere med at blive demotiveret nar
folk ikke forstar hvorfor dit scenarie er lige det de star
og mangler. Bare bliv ved med at snakke med dem om
det. Sa sker der noget til sidst.

Forudsat selvfolgelig, at det du laver er speendende!
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o]
Kare

Claus kommer med mange kloge pointer om
opreklamering og hvordan man far spillere til at melde
sig til. Han bergrer ogsé kort hvordan spillere kan lokke
deres venner med, men jeg synes faktisk det fortjener
en uddybning for det er et ret centralt element i hvordan
rollespilsmiljaet fungerer.

Meget kort fortalt kan man betragte rollespillere
som veerende organiseret i grupper f.eks. omkring en
forening eller en vennekreds. Man kan sagtens veere
medlem af flere grupper, men typisk er der en gruppe,
som man foler storst tilhersforhold til.

Disse grupper bensevner jeg Omgangskredse, og bestar
af to slags personer — Ressourcepersoner og Flokpersoner.
Ressourcepersonerne er dem, som selv tager initiativ
til at opsege scenarier, melde sig til dem og stable en
gruppe pa benene der deltager - Flokpersoner er
alle de andre. Alle Omgangskredse har en eller flere
Ressourcepersoner.

I forhold til opreklamering er denne viden vigtig fordi
man her kan se, at fokus bor ligge pa at fa engageret
Ressourcepersonerne. Nar forst de har kebt ideen, sa
vil de sandsynligvis traekke nogle Flokpersoner med
fra deres Omgangskreds, og p4 den made far du en hel
gruppe udelukkende ved at bruge kraefter pa en person.

Der er en anden vigtig betragning i forhold til
opreklamering. Nar man reklamerer for vaskepulver,
biler og fastfood s& er hele malet at f& forbrugeren til
at kebe noget, og nar de gor det, s er man groft sagt
ikke interesserede i dem for de igen bliver potentielle
kunder.
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Men som rollespilsarrangerer vil vi ikke bare have en
tilmelding til scenariet - vi vil ogsid have engagement
efter tilmeldingen. Det er ikke nok at spilleren melder
sig til — hun skal ogsa lave et kostume, en fed rolle og
med lidt held kan hun lokke nogle venner med ogsa.
Alt det sker efter tilmeldingen.

Derfor skal der ogsa veere en reklameindsats rettet mod
dem som er tilmeldt. Det er egentlig ikke sveert; den
letteste made at bevare og bygge pa det engagement
og interesse spilleren har nar hun tilmelder sig, er
ved at sorge for at der hele tiden kommer nyheder fra
arrangementet.

Forteel hvad I laver i arrangergruppen eller lav nogle
speendende inspirationstekster og billeder. Her er
internettet det perfekte medie til at nd ud til sine
deltagere, f.eks. gennem hjemmesiden (se Hjemmesider)
med et forum og nyheder, men ogsa f.eks. med mails.

Det vigtigste er der konstant sker noget, sa spilleren
ikke "glemmer”, at hun er tilmeldt.
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Soren

Til langt de fleste scenarier skal spillerne ikke bare
“keobe produktet”, men ogsd helst engagere sig og bruge
time efter time p& forberedelser og maske ligefrem
hjeelpe til med produktion af spillet. Det er altsi et
ekstra endemdal med PR-kampagnen, der raekker ud
over at hverve spillere, og derfor skal man overveje at
fortsaette med at opreklamere scenariet ogsa efter, man
har solgt alle pladserne, som Kéare skriver.

Iseer hvis der ikke har veeret sidste betalingsfrist endnu,
s& pengene ikke er sikre (henvisning til tilmelding-
teksten), eller hvis tilmeldingerne er kommet ind
meget hurtigt. For der kan nemlig opstd den underlige
mekanisme, at scenariet bliver si hypet at pladserne
ryger meget hurtigt.

Ofte vil en del af spillerne falde fra igen senere, fordi de
som en del af en slags massepsykose omkring scenariet
bare har meldt sig til uden at se efter om de havde tid
eller rad. Det er iseer alvorligt, hvis spillerne ikke skal
betale nar de tilmelder sig. For s& kan der ga lang tid for
man far en reel ide om hvor mange, der rent faktisk vil
deltage.

Uanset om man reklamerer for scenariet personligt
eller via ressourcepersoner, sa skal scenariet veere til
stede i folks bevidsthed, hvis de skal melde sig til. Sa
det geelder om at eksponere scenariet mange steder
samtidig sddan, s den enkelte spiller har heort om det
for, hun bliver kontaktet, og forbinder det med noget
positivt.
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Her er et par ideer:

Tag nogle flotte stemningshilleder, der viser, hvad der
skal forega, og f4 dem efterbehandlet og op pa nettet. Du
kan ogsa optage en filmtrailer, men veer opmeaerksom
pa, at hvis den skal virke, skal den se godt ud, og det
kraever tid og ressourcer. Tegn tegninger og skitser, der
viser kostumer eller situationer fra scenariet osv.

De elementer kan du si bruge til flyers, visitkort,
teaser-hjemmesider, Facebook, osv. Men segrg ogsa
for at komme ud mellem folk. Hvis din egen eller en
rollespilsforening i naerheden har cafeaftener, sa lav en
aftale om at du dukker op, viser dit materiale frem og
forteeller og svarer pa sporgsmal.

Eller praesenter dit scenarie pa kongresser som Forum
eller Fastaval, og sorg for at time offentligggrelsen af din
hjemmeside eller trailer, sa det er online, nar deltagerne
kommer hjem fra et andet arrangement og alligevel
saetter sig foran computeren og leser evalueringer.

Kort sagt:

Veer til stede s& mange steder som muligt, og opbyg
stemningen og forventningerne til dit scenarie. Hvis
det er ved at lobe fra dig, og forventningerne bliver for
hgje, sa lob hurtigere, og og ambitionerne, eller fortsel
stille og roligt til spillerne, hvad det er, I planleegger.
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Rad #16

Cola 02 Kage?
Mej nej, de her
smatterier er @hm...
renggringsmidier!

Jasa?

Er det derfor
det hedder
‘brun seEpe,

fordi det lugter
af chokolade?

“Oprydning”

Hvor tit er du kommet op at skeendes med
nogen til en oprydning efter et rollespil?
Hvor tit er du gaet for tid, fordi der ikke skete
noget, og du havde langt hjem? Hvor tit er
du blevet rabt af til en oprydning, og hvor tit
har du hert om arrangerer, der er blevet pa
location i dagevis for at rydde det sidste op?

Hvis du har spillet rollespil i bare et par ar,
tror jeg, du har provet det meste af det her.
Lidt for tit. Vi ved alle sammen hvad, der er
galt: arranggrerne gor det ikke ordentligt,
men hvad er det, de skal gore?
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Soren

Oprydninger er noget af det nemmeste ved at lave et
scenarie, men samtidig er det noget af det, de fleste
arrangerer breender ud pa, bortset fra gkonomien (som
i pvrigt er det naestnemmeste). Jeg tror, det sker fordi
langt de fleste arranggrer undervurderer opgaven.

Det er jo bare at rydde op... Problemet er, at lige meget
hvor simpelt det er, s& krever det stadig, at man
planleegger det. For det er nemlig lige s nemt at f4 til
at ga fuldsteendig i kage, hvis man ikke teenker sig om.

Sa det forste rad er: Leeg en plan! De fleste arrangarer
farikke lagt en plan, sd nar de er faerdige med at afvikle
deres scenarie, ikke har sovet (nok) i et par degn, er
stressede, og maske oven i kabet treette efter en efterfest,
sa kan de pludselig ikke overskue at strukturere simple
opgaver, som at leesse rafter ind i en varevogn.

Her er en hurtig guide:

Start med at indse, at du har en kaempe meaengde
arbejdskraft i dine spillere. De har bare ikke de samme
motivationer som arrangererne. For spillerne er traette
og vil gerne hjem. De er ogsd mattede af oplevelser, og
vil gerne fortelle om dem, og s& har de méaske oven i
kabet tommermaend. S& det forste, du skal gore er, at
holde pa arbejdskraften.

Forklar spillerne allerede inden de melder sig til, at de
skal hjselpe med at rydde op, og forteel dem hvornar,
de skal forvente at forlade location efter spillet. Lad
veere med at forhindre dem, hvis de prover at stikke af
tidligere, men gor dem klart, at det er darlig stil, og at du
vil vide det, hvis de skal tidligere hjem. Inden scenariet.
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Tag din arbejdskraft alvorligt (se Frivillige hjcelpere).
Serg for, at de har faet sovet (lidt), serg for at de far mad
for/under/efter arbejdet, s& de har energi nok og serg
for at der er det forngdne veaerktaj.

Og sorg sa for at holde dem i gang. Lige sa snart
spillerne kommer ned at sidde, og ikke har noget at lave
begynder de at snakke om deres oplevelser, og er sveere
at fa i gang igen, eller de begynder at laeenges hjem til et
varmt bad og deres seng. Og nar der nu tilsyneladende
ikke er brug for dem kan de jo lige s& godt smutte...

Nar arbejdet er ved at veere overstiet, s& begynd at
sende spillerne af sted, s& de ikke skal gi og vente pa
nogle fa afsluttende opgaver. Start gerne med dem, der
har leengst transport hjem.

Sa serg for, at der er en plan, og at nogen hele tiden ved
hvad naeste trin er. Serg ogsa for at der er mellemledere,
der hele tiden kan tage fat i ledige spillere og satte dem
igang, og sgrg for at undga for mange flaskehalse.

For eksempel kan det veere, du har en stor
transportbyrde, men kun en varevogn. Sa er det forste,
der skal ske, at den bliver fyldt og sendt af sted. Og sa
skal resten af arbejdet indrettes efter, at den kan fyldes
hver gang, den kommer tilbage.

Serg ogsa for at kunne skifte chaufforerne ud, s de
ikke skal bruge koretid pa at spise frokost og den
slags. Og sorg s for at resten af arbejderne er i gang
mens varevognen er vaek. Serg ogsd for, at der er
transport muligheder nok, s& der ikke opstar for mange
flaskehalse. En varevogn koster ca. 700 kr./degn, sa
hvad med at leje en ekstra til oprydningen?
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Udover at holde pa og udnytte arbejdskraften er det
den praktiske planleegning, arrangererne braender sig
mest pa. Sa du er nadt til at indse, at oprydningen er en
opgave pa helt samme méade som resten af scenariet:

Hvis der er store maengder byggeaffald fra kulisser
og den slags, si lej containere til at fa det vek. En
almindelig container koster i omegnen af 5.000 kr.
inklusiv afhentning og temning. Hvis du alligevel
ender med at kore affald pa containerpladsen, sa husk,
at affaldet SKAL veere i gennemsigtige seekke. S& lad
veere med at kabe en eneste sort saek til scenariet.

De gennemsigtige fas i Netto og koster ca. det samme.
Husk ogsd at kekkenaffald ikke m& komme hverken
i en container eller p& genbrugspladserne. Sa find ud
af, om jeres location har en aftale om afhentning, find
nogen i naerheden, der har en aftale og hor, om I ma
veere med hos dem, eller kontakt kommunen og hor
hvad I skal gore. Serg ogsa for, at der er sat ekstra penge
af til mad og sede sager under oprydningen. Sa glider
arbejdet bare nemmere.

Sa for lige at opsummere: Laeg en plan, hav en
oprydningsansvarlig, der holder styr p& den, hold
arbejderne i gang, tag dem alvorligt, brug de penge, det
koster, og sorg for, at der er styr pa logistikken.
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Claus

Det scenarie jeg startede til i start-9g0’erne kostede 60
kr. at deltage pa. Det var for en weekend inkl. mad,
og eftersom det foregik indenders p& en skole var
det ogsa inkl. et sted at sove. Til gengeaeld betalte vi et
oprydningsdepositum pa 20 kr., som vi forst fik tilbage
efter scenariet.

Dengang virkede de 20 kr. som vigtige penge som
jeg ikke ville ga glip af og da jeg selv begyndte at
lave scenarier i den scenarieraekkes efterfolger var
oprydningsdepositum’et en sé fast del af “formlen”, at
vi ikke teenkte naermere over det.

Jeg har kun en gang nsegtet en spiller sit
oprydningsdepositum. Det var pa 25 kr. og var til et
scenarie der kostede 200 kr. og oprydningen havde
taget et par timer. Han var megsur, og det er selvfolgelig
forstaeligt nok, for han folte jo selv, at han havde lavet
nok. Det rigtigt speendende var, at der nsesten aldrig
var spillere som tog afsted for de havde faet deres
depositum.

25 kr. for at rydde op! Hvis nogen laver et weekend-
scenarie hvor jeg kan slippe for at rydde op for 25 kr.
og stadig have god samvittighed, sa jubler jeg og betaler
mine 25 kr. med gleede. Koster det 100 kr. gor jeg det
samme. Og jeg er absolut ikke synderligt meget ved
muffen.

Sa nar du planlegger din oprydning s overvej om du
ikke bare kan betale dig fra det og give dine spillere et
valg. Nogle vil med glaede blive til oprydningen og spare
penge, mens andre med gleede vil betale for, at slippe
for det.
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Og lige pludselig star du s& med en motiveret
arbejdsstyrke, som har gkonomisk incitament for at
gore det godt. Og hvis du har med starre projekter eller
budgetter at gare, si kan du ligefrem hive arbejdskraft
ind udefra.

Hvis du laver et scenarie til 100 spillere, og de kan
spare 100 kr. ved at blive til oprydingen, sa har du 100
kr. ekstra til oprydningsarbejdet for hver spiller som
veelger "tager hjem for oprydningen” ved tilmeldingen.
Om de penge skal g til pizzaer til de andre opryddere,
ekstra varevogne eller et professionelt oprydningskrav
vurderer du selv.

Men det er i hvert fald veerd at overveje at kaste penge
efter problemet. For penge kan lase meget.
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o]
Kare

Udover mange af de kloge ting der allerede er blevet
sagt om oprydning, si geelder mange af de samme ting,
som der gor generelt for brug af frivillige arbejdskraft
(henvisning). Typisk vil ens oprydning kunne deles
op i mindst to faser; den forste hvor du har en masse
spillere til at hjelpe, og den anden, hvor der kun er
arrangererne og méaske nogle fé, seje spillere. Kunsten
er at fa lavet sa meget som muligt i den forte fase, og det
kreever i hgj grad planlseegning.

Det virker som om at oprydning er den glemte opgave -
og i al fald ikke noget man planleegger. Det er som om
alt fokusligger pa at lave et fedt scenarie — hvilket er godt
- og alt derefter er ligemeget - hvilket er knapt sa godt.
Jeg tror grunden til at oprydning er s underprioriteret
er, at det ikke er seerlig prestigefyldt.

Arrangor-fame kommer ikke af at veere den der er
bedst til at samle skodder op - og nar det sa ikke
engang er sjovt, si begynder det at blive sveert at finde
motivationen til at leegge kreefter i det, nar der er andre
opgaver der skal have opmseerksomhed. Slutresultatet
er,at man forst giver det opmaerksomhed i sidste gjeblik.

Det bliver ikke bedre af, at oprydning kommer efter
en lang, hard og begivenhedsrig oplevelse. Folk vil
bare hjem, have en pizza og et bad og sove. Mit bedste
oprydningstrick er, at have nogle folk i baghanden til
oprydning som har noget overskud.

Det kan vaere nogle venner der ikke kunne deltage i
scenariet, maske en arranger eller to som gik tidligt
i seng aftenen i forvejen ("S& jeg far ansvaret for
oprydningen - og til gengaeld kan jeg ikke deltage i
efterfesten?!?” - oprydning er virkelig ikke glorigst).
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Men nar man har veeret vagen i 39 timer og stadig
mangler at pille clips ud af 500 rafter med en
skruetrakker gor det undervaerker med bare to friske
folk der kan knokle igennem.

Den harde sandhed er, at der ingen smarte genveje
findes til den lette oprydning. En god oprydning, er en
hurtig oprydning, og en hurtig oprydning er en planlagt
og struktureret oprydning.
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“Pick-up-and-play”

Scenarier stiller forskellige krav til deres
spillere. Til nogle scenarier skal spillerne
sorge for mange ting selv; kostumer,
rekvistter (viben, madlavningsgrej, etc.) og
overnatningsudstyr som telte og soveposer.

Til andre scenarier leverer arrangorerne alt
undtagen undertgj. Hvad er der af fordele
ved at lave ‘Pick-up-and-Play’ som det sa
fint kaldes? Og hvad er der af ulemper?
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Claus

Hvis du skal til et scenarie der foregar i en russisk
u-bad i 1962, s& er oddsme for, at du lige har en
historisk korrekt ubadsuniform liggende i skabet smé.
Hvis du skal spille med til et fantasy scenarie uden
specfikke kostumekrav og med hgj tolerance overfor
improviserede kostumer, s& er der til gengaeld gode
chancer for, at du enten har noget i skabet eller kan
lave et hul i et sort bomuldslagen.

Det er selvfolgelig ekstremer i hver sin ende, men
begge dele kan nemt forekomme. Generelt kan det
siges, at den keempestore fordel ved at levere si meget
som muligt til dine spillere er, at s far du et niveau af
kostumer, udstyr, osv. som er tilfredsstillende.

Du skal ikke diskutere med tilfseldige entusiaster om
deres kostumer nu overholder de standarder du har sat
for orkerne i dit scenarie, og du star ikke pa dagen hvor
scenariet starter og finder ud af, at de 30 spillere som
havde skrevet at de kom med “rigtige middelaldertelte”
ivirkeligheden er dukket op med 3x9 m havepavillioner
som de har teenkt sig at deekke til med nervgst velour.

Der er selvfolgelig et par udfordringer ved at serge for
alting ogsa. Den forste og vigtigste er, at du skal serge for
alting. Skal videnskabsmaendene have videnskabelige
dingenoter, s& skal du finde sddan nogle. Skal elverne
have bukser i skovens farver, skal du serge for, at der
er bukser i de storrelser der rent faktisk passer dine
spillere, s4 du ikke ender med at have tre elvere i
cowboybukser (eller bar mas) fordi du har planlagt at
alle var storrelse Medium. Og det koster absurd meget
at sorge for alle de ting - bade i tid og i penge.
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Pick-up-and-play

Derudover straffer det visse grupper af spillere. Det
straffer kostumefetischisterne, som uden at blinke selv
ville have syet den historisk korrekte russiske uniform
sa den blev federe end det du leverer, og som hellere
ville have punget ud s& den kunne hsenge hjemme i
skabet bagefter.

Det straffer grejbyggerne, som ikke far lov til at bruge
endelose timer pa at fedte med deres gear, sa de ikke
bare har orkhjelmen, som alle far udleveret, men ogsa
orkkruset, orkbaltet og orktandbersten. Men vigtigst
af alt, sa straffer det dig, fordi selvom der vil veere
nogle af dine spillere, som vil veere lykkelige for at fa
udleveret alle mulige godter fra dig som de sa ikke selv
behgver sta for, sa vil der vaere nogle, som har nogle
fuldsteendigt urealistiske forventninger til hvor meget
der kan skaffes.

Og det skal man ikke undervurdere effekten af, for
en af de rare ting ved, at spillerne selv sgrger for deres
egne ting (indenfor visse rammer som du udstikker,
forstaeligvis), er at det skaber en naturlig balance
mellem forventninger og virkelighed.

Skal en spiller selv sorge for rustning til et kamp-
scenarie veelger hun selvom det skal veere pladerustning
til 10.000 kr. eller en tynd slagkofte til 300 kr., men hvis
scenariet leverer rustninger til alle, vil nogle forvente
det forste, mens andre vil veere fuldt ud tilfredse ved at
fa det sidste.

Dernsest kommer der en masse logistiske problemer
ved, at scenariet leverer alting.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Det er ikke en uoverkommelig opgave at sorge for
sovepose/liggeunderlag til sig selv selv hvis man skal
sleebe det i en rygsaek - det gor titusindvis af mennesker
hvert ar til Roskilde Festival. Men skal du som arranger
lige pludselig sorge for sovegrej til 100 mennesker, s
fylder det nemt et varevognslaes eller to, og det skal der
settes bade tid og mandskab (og varevogn!) af til at kore.

Skal jeg konkludere noget om Pick-up-and-Play s& er
det folgende:

Jo stgrre scenariet er, jo storre problem er det at sorge for
alting til alle. At skaffe western-kostumer til et scenarie
til 10 mennesker kan du nok klare hvis du bruger dit
netveerk, men at skaffe kostumer til 100 mennesker i
samme setting er en hovedpine af dimensioner.

Til gengeeld sd er Pick-up-and-Play et virkeligt godt
redskab til at lokke spillere til, hvis dit scenarie skiller
sig markant ud fra "normale” scenarier i dit omrade.
Det er trods alt nemmere at fa spillere til et vikinge-
scenarie hvis der er mange rollespillende vikinge-
reenactnere i lokalomradet, end at gore det et sted hvor
der kun spilles InCrowd Vampire.

Og maske vigtigst af alt. Pick-up-and-Play scenarier
appellerer mest til folk, der mangler tid, men har penge
til at betale det det koster. Folk der har rigeligt med tid
til at lave udstyr selv, men har stramme budgetter, er
langt sveerere at lokke med.
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Pick-up-and-play

Sa hvis du vil lave et scenarie for 30-40 arige som
hellere vil leegge 1.000 kr. ekstra for at slippe for at
bygge traehuse i to dage for scenariet, si bor du kigge
alvorligt pa at fa s& mange Pick-up-and-Play elementer
med som muligt.

Er du i stedet interesseret i at ramme 15-18 Aarige
grejentusiaster, sa er det en hablgs plan at saette en pris

pa 2.500 kr. for en weekend og love Vi sgrger for alt.”

I sidste end er det - som med alt andet - op til dig hvad
du vil. For der er ingen gyldne sandheder.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Til Pick-up-and-play kommer du til at bruge kraefter pa
at forklare prisen. Alle de pick-up-and-play scenarier
jeg har deltaget i, har der veeret en del (potentielle)
spillere der har undret sig eller ligefrem klaget over
prisen. Det er som om folk ikke forstar hvad det koster.
De tror at hvis man bare gor alting pé tilstreekkelig stor
skala, sa bliver det gratis.

En stor del af det kommer af de meget spredte
forventninger som spillerne har og som Claus har
redegjort for. En anden god bid kommer af, at folk
faktisk ikke er klar over hvor dyrt det egentlig er at
deltage i et scenarie, og hvor mange penge de ender
med at bruge pa grej hvis de skal gare det gennemfort.
Nar arrangererne s synliggorer det for dem, sa bliver
de forvirrede fordi "det plejer ikke at koste s& meget nar
jeg selv skal skaffe pengene”.

Nar du velger at lave Pick-up-and-play, sa start med
at definere praecist hvad du kan skaffe og beregn hvad
det vil koste og hvor lang tid det vil tage - selv sma ting
tager meget tid, nar det er pa stor skala. At kebe en
drikkedunk, fylde den med saftevand og tage den med,
tager ikke saerlig lang tid.

At kobe 100 drikkedunke, fylde dem allesammen med
saftevand og pakke dem ind i bilen kan tage en time
ellere mere afhengig af vandforsyningen, pladsen
du har til at arbejde pa og hvor du kan fa den billigst
(5 DKK sparet per vanddunk er jo 500 DKK pa
scenarieregnskabet!).
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Pick-up-and-play

Ambitionen om at skaffe "komplette kostumer inklusiv
alle smé detaljer og personlige genstande” som jeg
har set et par gange tror jeg ikke pa. Mig bekendt har
ingen scenarier med mere end en handfuld deltagere
nogensinde realiseret det. Jeg vil tro at alt udover
basiskostume og eventuelle vaben er urealistisk ved
storre scenarier (over 50 deltagere).

Sa snart vi kommer til noget med et individuelt preg
per rolle begynder det at blive ekstremt tidskrsevende.
Teenk pa hvor mange kreefter du bruger pa sadanne
detaljer til dig selv nar du er spiller og gang sa med
spillerantallet og leeg de gvrige arrangeropgaver oveni.
Det haenger ganske simpelt ikke sammen.

I stedet synes jeg det er bedre at fokusere pa basisting,
og sa lade spillerne supplere de personlige detaljer. Sa
kan nogle af de grejliderlige bruge tid pa at skaffe laekre
detaljer og dem der ikke gider, kan lade veere - det
bedste af begge verdener.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

Claus og Kare gor fint rede for ekonomiske og
tidsmeessige fordele og ulemper ved pick-up-and-play
scenarier. Men der er en detalje mere. Nar spillere
forbereder sig til scenarier bruger de utrolig meget tid
og energi pa det, og ofte sammen med andre deltagere.

I al den tid teenker de over scenariet, diskuterer
det, udvikler pa fiktionen, far gode ideer, og iseer sa
afstemmer de forventninger med hinanden om hvad
der skal foregir, og aftaler historier og relationer. Alt
det foregar lidt i det skjulte, og det er fa, der teenker over
det, men jeg tror, det er en meget central del af spillernes
mentale forberedelse, der foregir ved symaskinen eller
hovlebaenken.

Det betyder s& ogsa, at hvis man leverer alting til
spillerne, si fjerner man nemt deres mulighed for al
den forberedelse. Spillerne kan selvfolgelig godt medes
alligevel, men det er de feerreste spillere, der bruger
s& lang tid p4 mentale forberedelser, hvis ikke, der er
noget praktisk at lave undervejs. Det kommer nok ogsa
af, at nar spillere har betalt meget mere end de plejer
for et scenarie, si er de tilbgjelige til at leene sig tilbage,
og vil ikke bruge mere tid pa det selv.

En anden ting er, at spillernes fornemmelse af, at de
betaler for en fuld oplevelse, hvor alt bliver klaret for
dem, meget nemt kan betyde, at de heller ikke tager
ansvar for deres egen oplevelse i lobet af spillet. For nar,
de nu har betalt s& meget, s& ma arrangererne jo ogsa
levere. Dermed fir man nemt gdelagt flowet i spillet,
fordi spillerne bliver passive, og ikke selv seetter spil i

gang.
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Pick-up-and-play

Men hvordan lgser man si de problemer, hvis man nu
gerne vil levere det hele til spillerne? Jeg tror, man skal
gore noget for at gge spillernes ejerskab. For det forste
skal man udnytte, at man ikke kan levere alle detaljer
til spillernes kostumer, og s& skal man forteelle dem pa
forhand, at de forventes selv at sogrge for dem, og noget
personligt grej.

Sa har de nemlig praktiske forberedelser at gleede sig
over og samles om. Og si skal man statte spillerne i
at moedes. Man behgver ikke afholde store samlende
workshops med teatersportsovelser osv. som ellers er
blevet moderne. Men hvis man har nogle lokaler kan
man maske lave en ugentlig cafe/veerkstedaften eller
manedlige treenings-/grejbyggedage hvor spillerne kan
dukke op tvungent eller frivilligt.

Det er ikke alle, der vil benytte sig af det, men nogle

vil, og det giver en god mulighed for at se hinanden i
gjnene, og opna ejerskab over spillet.
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Rad #18

“Skrevne roller”

Scenarier arbejder oftest med en af tre
modeller for roller.

1) Spillerne laver deres egne roller, og
arrangererne holder kun overordnet hand i
hanke med hvem der spiller hvad (oftest mest
bare hvilke grupper og “vigtige personer”
der spilles af hvem)

2) Spillerne far wudleveret roller af
arrangererne, som skaber alle roller til
scenariet.

3) En mellemting mellem de to forste
muligheder, hvor arrangererne og spillerne i
feellesskab skaber deres roller - evt. gennem
workshops eller mail-korrespondencer.

At lade spillerne sti for deres egne roller
er si klart det nemmeste. Men hvad er
fordelen ved at lave roller til spillerne - og
hvad er ulemperne? For skrevne roller (pa
skrift eller ej - det er ikke sa vigtigt) kan
noget ganske saerligt.



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Claus

Nar du som arranger vil lave et scenarie, si& har du
sandsynligvis en idé om hvilke roller det kunne veere
speendende at setil scenariet. Vil dulave et krigsrollespil,
der handler om to heere pa march vil du nok hellere
have soldater, kvartermestre og kokke end du vil have
videnskabsmeaend, gadefejere og cirkusartister.

Selvom nogle rollespil kan indeholde mange forskellige
roller - et scenarie i en by kan f.eks. have plads til bade
soldaterne, videnskabsmendene og cirkusartisterne -
sa er der oftest roller, som er bedre egnet til bestemte
scenarier end til andre.

Men nar du sa har serget for, at dine spillere veelger
roller, som passer til netop dit scenarie, hvordan far du
dem sa til at gare rollerne speendende og fordrende for
netop den slags rollespil, du gerne vil have? Hvis det
er et scenarie, der handler om romantiske intriger og
serenader i maneskinnet, s hjelper det ikke meget
hvis dine spillere laver roller, som ikke er interesserede
i hverken romantik eller maneskin. Og da slet ikke
serenader.

En af de nemmeste mader at sorge for, at gore et
scenarie helstobt er ved, at du som arranger skriver
rollerne. S& kan du sikre dig, at tjenestedrengen har en
affeere med dronningen, vagtkaptajnen er hemmeligt
forelsket i en af sine vagter og kokken om aftenen tager
en maske pa og charmerer bade maend og kvinder som
”"Den maskerede danser”.

Selvfolgelig kan det ske, at du far spillere som tilmelder

sig og skaber den form for dynamik selv, men odds’ne
er imod det.
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Skrevne roller

Hyvis du vil have relationer mellem rollerne til scenariet
er det nemmeste at opnd hvis du selv skriver de
relationer ind i scenariet nar du laver det — og altsa
inkluderer dem i rollerne.

Sa kommer problemet bare, at det er mogtungt at skulle
skrive roller til alle spillere. Hvis en rolle fylder en A4-
side (hvilket ikke er meget, men godt kan g an til de
fleste scenarier), sa betyder det, at dit romantiske bal-
scenarie med 30 roller kraever 30 siders tekst til rollerne
alene. Og for hver rolle, der skal have en relation til en
anden rolle — hvad end de er venner, fjender, soskende
eller elskende - si kraever det, at det er beskrevet i
materialet eller aftalt mellem spillerne for scenariet.

De fleste af os i den virkelige verden har relationer til
hundredevis - hvis ikke tusindvis — af mennesker, og
skulle man skrive os om til roller til et scenarie, ville det
veere en naesten umuligt kompleks opgave at fa alle de
relationer med.

Men en rolle er jo - ligesom et menneske - mere end
sine relationer, selvom “You are who you know” er
et populert statement. En rolle har ogsa holdninger,
personlighedstreek og en fortid. Hvis du prover at
beskrive et andet menneske pa en A4-side, s& bliver det
pr automatik en ganske overfladisk beskrivelse, men
hvis du kaster dig ud i at lave detaljerede beskrivelser
af alle rollerne, sa bliver arbejdsbyrden endnu storre.

Og der er desuden en risiko for, at de spillere, der skal

laese rollerne, ikke kan overskue al den information de
far smidt i hovedet.

197



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer

Jeg har til et scenarie spillet en rolle der fyldte 14 A4-
sider, og det var alligevel lidt af en moppedreng at
komme igennem. Heldigvis blev rollen suppleret af
nogle lange samtaler med en arranger, som jeg kunne
snakke med bade om de ting, der stod beskrevet irollen,
og de ting, der ikke gjorde.

Men det er ikke alle, der har lyst til at skrive 14 sider,
ligesom det ikke er alle der har lyst til at leese 14 sider.
Sa hvad skal du veelge nar du laver dit scenarie og har
valgt at skrive spillernes roller?

Forst og fremmest skal du huske pa, at selvom det er
rart for en rolle at vide hvem hendes familie er og hvor
hun kommer fra, sd er det absolut vigtigste for alle
roller til et rollespil, at de har en idé om hvad de rent
faktisk skal lave til rollespillet. Det er ligemeget om en
rolle har 10 sider med baggrundshistorie, hvis det ikke
giver spilleren indeni rollen en idé om hvad hun skal
gore til scenariet og hvordan hun skal serge for at f4 en
spaendende oplevelse.

Der findes masser af guides til at skrive roller - pa
nettet og i rollespilshager-, og blade, men det vigtigste
er at holde sig for gje er det her:

Hvis det ikke far nogen effekt p& spillet, s& er det
ligemeget. Hvis dit scenarie er et slags B-film-zombie-
horror scenarie, si er det ligemeget om spillerne
ved hvad deres foraeldre hedder og hvor de er vokset
op henne. Er det et familiedrama der handler om
svigt er det ikke nedvendigvis relevant at vide hvad
skeenderierne har handlet om, bare det er tydeligt, at
faren altid patager sig offer-rollen.
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Skrevne roller

Derfor ermitrad til dig hvis du vil veelge at skrive rollertil
dit scenarie. Skrivdem simple og handlingsorienterede.

"Du kom engang til at kere din kanin over med en
graesslamaskine og din mor rabte af dig og kaldte dig
uansvarlig. Derfor er du altid lidt nerves for at patage dig
ansvar for andre, hvis du kan undga det.” er veesentligt
bedre end "Du kom engang til at kere din kanin over
med en graesslamaskine og din mor rabte af dig og
kaldte dig uansvarlig.”, for det forste giver en klar idé til
hvordan det pavirker rollespillet.

Det andet er bare et stykke baggrundsinformation, som
maske - maske ikke - kan give dig mere spaendende

spil.

Ligemeget hvad er det jo synd for kaninen.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
o]
Kare

Jeg mener at skrevne roller er forbeholdt sma scenarier
af drsager, der ma vaere abenlyse. Ved store scenarier er
det ganske simpelt ikke praktisk muligt uden en helt
abnorm arranggrindsats.

En fordel med skrevne roller er, at man kan begynde
skrivearbejdet lang tid for der er nogle spillere der
kender til scenariet. Der er intet der forhindrer jer i at
skrive alle rollerne inden scenariet offentliggeres, og
under alle omsteendigheder er det en god ide at foretage
i det mindste noget af skrivearbejdet pa forhand. Det
gor ikke arbejdet mindre, men giver mere tid at udfore
det i.

Som Claus antyder behgver “skrevne roller” ikke at
veere pa skrift. Nar man skriver en rolle til en anden
er der mange muligheder for misforstaelser. Siledes
bor man altid planleegge noget tovejs kommunikation
omkring rollen, for at sikre at spilleren forstar rollen
og har det rette fokus. Jo mere tovejs kommunikation
man har plads til, jo sterre er chancen for at spilleren
spiller rollen pa hensigtsmaessig vis.

Nar det er sagt gar man ogsa glip af nogle ting med
skrevne roller. Det er muligt du er det mest kreative
menneske siden Tolkien, men din kreativitet er intet
imod hvad 50 spillere kan praestere. Jo mere du skriver
og fastleegger, jo mindre plads er der til deres kreativitet
og deres ideer. Segrg for at de ogsa kan veere kreative, og
de ved, pa hvilke omrader det er paskennet.
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Skrevne roller

Det er heller ikke sikkert at spillerne bryder sig om den
rolle du har skrevet eller kan spille den. Maske er der
elementer i den, de ikke synes er underholdende, og
derfor tilsidesaetter, eller som de ikke ved hvordan de
skal spille. Uanset hvor meget rolle du har skrevet og
hvor klart den er kommunikeret kan du risikere, at en
spiller - mere eller mindre bevidst — ikke spiller den
som tilteenkt, og det er der ngdt til at vaere plads til.

Noget tovejskommunikation kan afhjeelpe dette delvist,
men en spiller ved forst hvordan hun kommer til at
spille en rolle, nar hun ger det.

Slutteligt er der nogle spillere for hvem praeskrevne
roller virker skreemmende, typisk fordi de har nogle
klare praeferencer og ikke har lyst til at risikere at blive
givet en rolle, der ligger markant udenfor disse. Med lidt
“"matching” mellem roller og spillere — med spillernes
hjeelp - kan man dog komme uden om det.

Der er intet mere demotiverende end at fa en darlig
rolle kort inden scenariet, sa sgrg for at rollerne er
gode, og leveres i god tid. Jeg synes skrevne roller har
deres anvendelse, men man skal vaere opmeaerksom pa
problematikkerne og det store arbejde de medforer og
bruge dem varsomt, for ellers kan de odelaegge mere
end de gavner.
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Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

Hvis du mener, det er vigtigt, at skrive rollerne for
spillerne, for eksempel for at sikre et stort indviklet
net af relationer, sa skriv dem. Jeg hverken kan eller
vil stoppe dig. Men jeg vil ikke rade dig til det, og jeg
har aldrig spillet et rollespil, hvor de skrevne roller ikke
kunne veere udviklet bedre af spillerne selv:

Jeg vil til hver en tid foretraekke at spillerne, evt. i hold,
forbereder deres roller i faellesskab, og gerne sammen
med en arrangoer. Det sikrer at alle kommer til at spille
noget, de synes er sjov, og det gor arbejdet tusind gange
lettere for dig.

Uanset hvordan du ger det, skal du dog huske en ting:
En baggrundshistorie er ikke en rolle!

Egentlig er der ikke mere at sige, men der er utroligt
fa, der forstir det. Det vigtige er at fokusere op
rollens veeremade (aggressiv, underdanig, osv.) rollens
konflikter (se Konflikter) og rollens relationer (til andre
roller der er til stede i spillet).

Man kan sagtens opfinde heendelser i rollens baggrund,
der har formet en af de tre ovenstaende, men som Claus
skriver, er dele af rollens historie, som ikke har betydet
noget for veeremade, relationer eller konflikter lige
gyldige og bor skeeres fra.

Og det er en af grundene til, at jeg ikke kan lide at roller
bliver skrevet ned. For uanset om det er spilleren selv,
der tvinges til at indsende en nedskrevet rolle, eller
arrangererne derskriverrollernetilspillerne,satraekker
det skrevne medie i retning af baggrundshistorier. Og
en baggrundshistorie er ikke en rolle!

(Jeg ved godt, jeg skrev det ovenfor ogsa)
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Skrevne roller

Sa& hvis du insisterer pa nedskrevne roller sa lav en
skabelon, hvor der er masser af plads til veeremaéade,
konflikter og relationer, og begraens pladsen til
baggrundshistorie.

Fokuser pa det vigtige, og lad allerhelst spillerne gore
arbejdet selv. De plejer at veere glade for det.
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Rad #19

“Spiller/Arranger-forhold”

Der er en lebende diskussion i
rollespilsmiljoet, der handler om hvem,
der skylder hvem tak. Egentlig er det en
lidt underlig diskussion, for kunne vi ikke
bare vaere glade for at vi laver rollespil for
hinanden og har det sjov?

Det opstar ogsa mest, nar folk er skuffede
over darlige rollespilsoplevelser, og
diskussionerne koger lidt op. Diskussionen
er dog relevant nok, fordi den betyder noget
for hvordan vi teenker, det vi gor sammen.
Helt kort lyder sporgsmalet sadan her:

Skylder spillerne arrangererne tak for at
lave et scenarie eller skylder arrangorerne
spillerne tak for at realisere deres vision?



Arranggrtips - rad til rollespilsarranggrer
Soren

Sadan helt simpelt synes jeg sporgsmalet er ret let at
besvare:

Det er arranggrerne, der laegger mest frivilligt arbejde,
og tager initiativet. Derfor, er det dem, vi skal takke.
Men lad os se lidt neermere pa det, for det ovenstaende
argument virker sjeeldent.

Langt de fleste spillere arrangerer aldrig scenarier, og
af dem der gor, er det de feerreste, der bliver ved efter
et enkelt eller to. Men de fleste af os spiller masser af
rollespil. P4 den méade “nasser” vi pa de fa ildsjeeles
arbejdskraft, som sa til gengzeld bliver ved og ved.

Jeg siger ikke, at alle skal arrangere rollespil, for det
er ikke alle, der har viljen, inspirationen, gejsten eller
engagementet. Men det er klart, at et miljo der bygger
pa at vi samler vores ressourcer og skaber i feellesskab,
ikke kan leve med, at de fa laver alt arbejdet, og det
store flertal aldrig traekker det harde lees.

Prov at lave regnestykket:

Hvor mange scenarier har du arrangeret? Gang med
spillerantallet og del med antallet af arrangarer for hvert
scenarie, og leeg dem sammen. Hvor mange rollespil
har du spillet? Hvilket tal er hgjest? Og i virkeligheden
er det det, det handler om for mig. Dem der traekker
leesset.

Rollespilsmiljoet er — med meget f4& undtagelser -
baseret pa frivillig arbejdskraft. Vi har meget fi penge,
og betaler ikke hvad projekterne koster, hvad enten
resten s& deekkes af fundraising (henvisning) eller
urimeligt hardt arbejde fra arranggrer og hjaelpere.
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Spiller/Arranggr-forhold

Derfor skylder vi i miljoet tak, respekt og jubel til
dem der far det hele til at ske. Grundleggende er det
arrangererne. Det er dem, der tager initiativ, putter gejst
og engagement i projekterne og lader dem komme til
live. Det er arranggrerne, der tager de lange slaskampe
med kommuner, fonde, locations og spillere (!), og det
er arranggrerne, vi overlader ansvaret at administrere
vores fzelles penge, og veere den autoritet, vi retter os efter.

Deharetenormtansvar, og det er dem, der driver veerket.
Men der er selviolgelig ogsd andre involveret. Udover
hjselpere, NPC’er, afviklere og andre af arrangorernes
forleengede arme skal man ikke underkende, at dygtige
engagerede spillere er en uvurderlig styrke i for ethvert
rollespil.

Det geelder selviolgelig, nar de traeder til og hjelper med
praktiske opgaver optil, undervejs og efter scenarierne.
Men det geelder ogsa nar de involverer sig i udviklingen
af kulturer og selve spillet, og nar de gor spillet til deres
eget og driver det fremad.

Engagerede og givende spillere er der heldigvis rigtig
mange af, der pad den made gor en indsats udover “bare”
at betale og dukke op, og scenariernes skaebne athaenger
i hgj grad af om de traekker i samme retning.

Sa i bund og grund mener jeg, premissen for
diskussionen er forkert. Det handler ikke om
arranggrer eller spillere. Det handler om at tage ansvar
og bidrage til de feelles projekter. Jeg vil til hver en tid
hylde arranggren for hendes sikkert nok s& dygtige og
engagerede spillere.
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For det er arrangererne, der gambler med deres
privatekonomi, parforhold og uddannelse, udsaetter
sig for enormt pres og store maengder kritik, og i ovrigt
patager sig det keempestore ansvar, at skulle bestemme
over sine venner, og forvalte deres interesser. Det
skylder vi arranggrerne vores dybeste tak og respekt
for. Ligesom vi skylder medhjselpere NPC’er og spillere,
der treeder frem og tager ansvar for den feelles oplevelse
stor tak. Ogsé fra arrangererne.

Jeg har altid haft den holdning (tror jeg), og da jeg
arrangerede mit forste scenarie forventede jeg ogsa,
stor tak og haeder. Sddan gik det desveerre ikke. Dels
fordi, der var nogle meget centrale ting i scenariet, der
ikke virkede szerlig godt, og dels fordi (tror jeg), vi er
rigtig darlige til at sige tak, og anerkende det enorme
arbejde, arrangorerne leegger.

Det har betydet to ting for mig. For det forste teenker
jeg rigtig meget over at sige tak og rose arrangerer og
medhjeelpere, nar jeg er ude til andres arrangementer.
Ogfordetandet harjegopgivetatarrangere forspillernes
forngjelses skyld. For der er ikke tilfredsstillelse nok i
de fa klap pa skulderen og ol i baren, jeg har faet i mit
arrangprliv. Til gengeeld er der masser af tilfredsstillelse
i at tackle komplekse udfordringer og se sine ideer
komme til live. Sa nu er det det, der er min motivation.

Glade taknemmelige spillere horer selvfolgelig med,
fordi de er et tegn péa, jeg har klaret udfordringerne,
men de er ikke laengere det primsere. Det har nok gjort
mig mere indaedt som arranger, fordi det primeert er
mig selv, jeg gor det for, men det har nok ogsa gjort mig
mere taknemmelig overfor de spillere, der bidrager
positivt til at virkeliggore mine ideer.
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Spiller/Arranggr-forhold

Resten (dem der lzener sig tilbage og brokker sig) far jeg
mindre og mindre til overs for.

Efter den lidt dystre tekst vil jeg minde om en ting.
Rollespilsmiljoet er unikt, fordi det er stopfyldt af
engagerede, ressourcestaerke mennesker, der knokler i
feellesskab og skaber helt unikke oplevelser.

At arrangere - at stikke hovedet frem og tage ansvar
- 1 sddan et miljg er benhardt, men ogsa ekstremt
privilegeret, og ikke mindst meget givende. Sa lad os
fejre, at vi er sa dygtige som milje, og lad os hylde dem,
der far det til at ske. Hvem end de er.
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Claus

Jeg er meget enig med Sgren, og selvom der helt sikkert
er nogle som vil anklage mig for piveri og selvynk nar
jeg skriver det, si skal det her siges, at jeg ogsi har
staet efter projekter og teenkt "Var det takken?”. Men
eftersom Seren har dekket det meste af det essentielle
vil jeg i stedet sige et par ord om hvilke af to veje du som
arranger kan g — og hvilket vej jeg haber du vil ga.

En ting er nemlig, at det er irriterende at hore pa brok
og jammer fra folk, der aldrig selv kunne finde pa at
arrangere noget som helst, eller bidrage pa anden vis,
men hellere end gerne vil forteelle hvordan DU burde
gore det anderledes hvis det stod til dem.

Jeg har igennem min forholdsvist lange karriere som
rollespilsarranger haft et utal af kloge spillere, som
gerne (og oftest uopfordret) brugte deres kostbare tid
pa at oplyse mig om hvordan jeg kunne gore tingene
anderledes.

Mange af radene var gode, og de var utvivlsomt alle
velmente, men det var ikke altid at de var enskede. Og
eftersom du sidder med denne bog i hdAnden, og dermed
sikkert er rollespilsarranggr selv (eller har en plan om
at blive det), sa vil jeg komme med en bon til dig.

Gor som Migal (og nej, det er ikke bare et falsk navn
jeg bruger for at illustrere en pointe - det er en rigtig
person). Hvem Migal er, er faktisk ikke sa vigtigt. Det
vigtige er hvad Migal gor. Migal har nemlig besluttet
sig for, at takke arranggrer hvis scenarier han deltager
i. Personligt. Smilende. Oprigtigt. Han kan endda ogsa
finde pa at give en lille gave ogsa. J1. Chokolade. En
flaske vin, maske.
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Spiller/Arranggr-forhold

Og det er vanvittigt motiverende nar der dukker en
spiller op til et scenarie og siger "Tak fordi du gider lave
det her sa jeg kan komme og lege med. Her er et kram
og en guldel.”. Og mener det. Men hvad har det med dig
som arrangor at gore?

Alt. Fordi som arranger ved du sandsynligvis hvor
nederen det kan vaere, at slide din rov i laser for dine
deltagere og du burde derfor veere ekstra-motiveret for
at gore noget som motiverer andre. Maske bliver de
inspireret til at gore det samme og motivere dig.

Det handler jo i sidste ende om mennesker, og jeg
hiber da ogsa pa, at Migal bliver en lille smule glad
nar han finder ud af, at han bliver brugt som eksempel
pa hvordan man motiverer andre. Jeg ved i hvert fald,
at hvis der var flere som ham, si ville jeg lave flere
scenarier, som alle Migal'erne kunne spille med til.

Sa gor dig selv en tjeneste. Gor som Migal.
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o]
Kare

Nu har bade Claus og Seren kommet med mange
gode argumenter for hvorfor arrangererne er dem vi
burde takke. Selvom det de siger er klogt, er der jo en
anden side af diskussionen - ellers var der jo ikke en
diskussion, og den vil jeg forsege at redegore for her.

Nar du sidder her som vordende arrangor er det da fedt
at fa at vide, at man er toppen af fodekseden. En af de
seje, en af dem der skaber noget for os andre, en af dem
der knokler hvor andre bare nyder. Det er tillokkende
billede. Det er ogsa frygtelig ensidigt og en smule
snaeversynet.

Hvad er argumenterne egentlig for at arrangererne er
vigtigere end spillerne? Hvorfor har de si meget hajere
status end spillerne?

Er det fordi de laver mere end spillerne? Ja, de fleste
arrangerer laver mere end de fleste spillere. Men der
er ogsa spillere der laver mere end arranggrerne; grej,
rolleforberedelse, organisere grupper, lave laekker
scenografi, osv. kreever masser af tid.

Og hvisdu kigger pd den samlede arbejdsmaengdeif.eks.
et 100-mands scenarie med en krsevende scenografi sa
er arranggrgruppens arbejde oftest kun en breokdel af
det samlede arbejde, ganske simpelt fordi der er flere
mandetimers arbejde end 5 mennesker pa nogen made
realistisk kan lofte. Og selv om arrangererne skulle lave
mere arbejde end spillerne pa den ene eller den anden
made, sd har de til gengaeld magt og skaberfrihed ulig
spillerne, som burde opveje den ekstra arbejdsindsats.
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Spiller/Arranggr-forhold

Er det fordi der ikke ville vaere scenarier hvis der ikke
var arranggrer? Det er da sandt men argumentet gaelder
ogsa den anden vej. Ingen spillere, ingen scenarier. Det
er muligt at orkestret ikke kan spille uden dirigent,
men uden musikere er der altsa ingen dirigenten kan
dirigere, og s& er der heller ingen musik.

Ja, faktisk vil jeg g& skridtet videre — for man kan som
musiker da godt spille musik uden dirigent, det er bare
sveert hvis man vil veere mange. Det samme gor sig
egentlig gaeldende for rollespil - man kan godt spille
rollespil uden nogen patager sig en arranggrhat, det er
bare sveert at lave noget stort.

Eller mere sandsynligt - der ender med at vaere nogen
der tager ansvaret. Nar man er hundrede mennesker
der sidder og spiller pa hvert sit instrument er der pa
et tidspunkt en violinst der teenker "Det lyder jo som
tusinde katter der jamrer i kor” og bliver dirigent.

Og jeg tror det samme sker i liverollespil - der vil altid
veere arranggrer for hvis der ingen er, s rejser de sig af
hoben af spillere.

Sa jeg vil egentlig vende tilbage til det Seren skrev -

nemlig at vi skal takke dem, der laver noget. Og det er
ikke bare arrangorerne - heldigvis!
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Rad #20

“Tilmelding og betaling”

De fleste scenarier kraever at deltagerne
skal tilmelde sig og betale pa forhand.
Det er vigtigt bade af okonomiske og
planlegningsmaessige arsager - og ofte
ogsa af spiltekniske arsager. Man skal have
emails for at sende spillerbreve ud, navne,
alder, vide om der er nogle sarlige hensyn,
have information om deres roller, osv.

Med 20 deltagere er det ret let at handtere.
Men hvad med 100? 200? 500? Sa vokser
opgaven pludselig voldsomt og hvor man
maske ellers kunne ordne det hele med
et lille regneark - eller maske bare et
tekstdokument-sabliverdetenuoverskuelig
opgave med si mange mennesker.

Hvordan administrer man tilmeldingen
for alle spillerne? Sikrer at de afgiver
de noedvendige rolleoplysninger? Og
allesammen betaler det korrekte belab til
tiden - eller i det mindste inden man skal
bruge dem?
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o]
Kare

I "gamle dage” brugte man papirtilmeldinger sendt
med brev - det var heldigvis for min tid som arranger,
og jeg har sveert ved at forestille mig hvordan det har
fungeret (godt) med 300 deltagere. Nu om dage er det jo
oplagt at bruge elektronisk tilmelding af forskellige art.

Man kan lave en simpel email tilmelding, men gevinsten
her er ikke sa stor, som hvis man gar hele vejen med
et online tilmeldingssystem. Heldigvis findes der flere
gode lgsninger pa det omrade. Jeg vil her nsevne et par
af de mest oplage eksempler i skrivende stund:

www.tilmeldher.dk

Lavet til rollespillere af en rollespiller. Indeholder ikke
et betalingskortsmodul (men derimod lgsning til giro),
men er derudover ret fleksibel.

www.rollespilsbasen.dk

Er meget som tilmeldher.dk men stattet af Bifrost. Ogsa
velegnet til kampagner, modsat alle gvrige systemer jeg
har set. Jeg har ingen praktiske erfaringer med dette
veerktaj.

www.billetto.dk

Er egentlig primeert et betalingssystem, men hvis du
bare vil salge billetter og ikke skal bruge s& megen
anden information pa forhand er det fint og ligetil.

www.formstack.com

Er et kommercielt system der kan bruges til alt fra
sporgeskema til tilmelding. Er uhyre fleksibelt og man
kan bygge betalingslgsninger ind i det, men det koster
penge at bruge, medmindre du regner med meget fa
tilmeldte.
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Tilmelding og Betaling

Uanset system skal du geore dig nogle tanker om
tilmeldingen. Du skal groft sagt bruge op til tre slags
data; spillerdata (navn, telefon, email, allergier, osv.),
scenariedata (rollenavn, spilpraeferencer, baggrund,
osv.)og betalingsdata ved direkte betaling (betalingskort,
pris, osv.). Det er ikke alle scenarier der har behov for
alle slags data, selvom de fleste gerne vil have nogle
spillerdata. Det er ogsd en god ide at seette en disclaimer
ind her i forhold til fysiske / psykiske skader og avrige
deltagerbetingelser.

Det kan veere en fordel af dele en tilmelding op s& alle
data ikke er pakreevet for man kan tilmelde sig. Det
betyder at man f.eks. kan tilmelde sig selvom man ikke
ved preecist hvad man skal spille. Fidusen med det er
at det er let at tilmelde sig, og psykologisk betyder det
meget i forhold til at fa spilleren til at committe sig til
scenaret. Problemet med det er at du risikerer at nogle
tilmeldte meget sent - eller aldrig - far betalt eller
skrevet en rolle.

P4 den ene side er det rart at fa folk til at tilmelde sig
- for sa er de forpligtet - men det er treels at skulle
bruge kreefter pa at inddrive oplysninger ved en senere
lejlighed. Sa& om man vil lave sidan en opdeling er en
vurdering fra scenarie til scenarie.

I samme omgang skal man ogsi se pa behovet for at
spilleren kan sendre i sin tilmelding. Til nogle scenarier
giver det god mening - seerligt hvis man kan tilmelde
sig med inkomplet information - men det er ikke alle
systemer der understoatter det. Og det kan ogsa gore det
sveert hvis man allerede f.eks. har givet dem en rolle ud
fra de onsker de angav og de s& sendrer dem.
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Et andet sporgsmil er hvornar en spiller betragtes
som endeligt tilmeldt. Med endelig tilmeldt menes, at
du kan veere si sikker pa at spilleren har til intention
at deltage at du kan disponere ud fra det gkonomisk
og spilmaessigt. Jeg vil tilrdde at man ikke betragter
en spiller som endelig tilmeldt forend vedkommende
har betalt. Det kan nogle gange give mening at lave
undtagelser, men det ville jeg ikke gore medmindre jeg
kendte spilleren personligt eller havde anden arsag til
at fole mig sikker pa, at jeg kunne stole pa spillerens
deltagelse.

Reglerne for refundering af billetten er ogsa der skal
overvejes — for der kommer helt sikkert spillere som
forventer at fi deres penge retur f.eks. hvis de ikke kan
deltage. Jeg har set nogle scenarier operere med en
striks politik om man ikke kan fa penge tilbage under
nogen omstendigheder.

Selvom det er fuldt lovligt, s4& kan det skreemme
folk til ikke at betale. I stedet vil jeg anbefale at man
ser p4 hvornadr man begynder at bruge penge pa de
budgetposter der er deltagerafthsenginge - typisk
madindkeb. Nar man forst har forpligtet sig til det, bor
det heller ikke laeengere veere muligt at fa penge tilbage
- for pengene er brugt.

Hvis man af en eller anden grund accepterer at folk
betaler til selve scenariet — noget jeg ikke vil anbefale -
sa hav i det mindst en politik om at man ikke deltager
for man har betalt. At f4 penge fra folk efter de har
spillet er greensende til umuligt og kan aede urimeligt
meget tid.
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Tilmelding og Betaling

Og eerlig talt har man som arranger bade vigtigere og
sjovere opgaver end at jagte folk som ikke har betalt og
maéske ikke leengere foler sig motiveret for det.

En sidste udfordring man skal forholde sig til er, at folk
ofte tilmelder sig i grupper. Det haender ofte at en eller
anden person vil tilmelde - og betale - for en storre
gruppe deltagere. Nar man accepterer det skal man
ofte selv have lidt ekstra arbejde men til gengaeld far
man som regel en god klump deltagere pa en gang, og
en anden person overtager arbejdet med at fa folk til at
tilmelde sig.

Men man kan ogsé vide sig rimeligt sikker pé at en stor
del af disse deltagere ikke laeser (hele) hjemmesiden
eller i samme grad leser al informationsmaterialet.
Hvis man kan acceptere dette, er det en fin service at
yde for en storre gruppe og en god méade at fa en stor
gruppe til scenariet.

Atlave en god tilmelding kraever en masse overvejelser,

men nar de er gjort, bliver resten af arbejdet meget
lettere.
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Claus

Udover alle de kloge ting som Kare har navnt, si er der
noget andet du ber veere bevidst om, nar du skruer dit
tilmeldings/betalingssystem sammen. Jo mere rodet og
uortodokst det virker, jo mindre professionel virker du.

Hvis der star "Send en email til Kurt hvis du vil med”
og man kan finde Kurts email nedenfor i en grim
skrifftype og en "mail-to” funktion der ikke virker, sa
ved spillerne godt, at det nok ikke er det mest tjekkede
scenarie de skal til. Det kan godt vaere en ulempe, men
det kan ogsa veere en fordel.

For det virker ikke farligt, og ingen misteenker Kurt
for at veere en stromlinet hardliner, der ikke er til at
hugge eller stikke i hvis der skal tales om undtagelser.
Maske er Kurt og hans medarranggrer i virkeligheden
forbandet dygtige til at lave rollespil. Maske er han en
tjekket IT-fyr, der har valgt den mere low-key lasning
fordi han godt kan lide det sidan. Men de fleste vil tro,
at det er fordi det er lidt hjemmebikset og at scenariet
er derefter.

Omvendt, sa kan potentielle deltagere godt blive skreemt
veek af tunge tilmeldingsformularer, der kraver
mange (tilsyneladende unedvendige) oplysninger, har
disclaimers om billeder, ulykker og personskader og
som har en deltagerkontrakt de skal acceptere for de
ma veere med.

Lidt som computerprogammer har en EULA (End
User License Agreement) som godt kan vaere lidt
intimiderende hvis man rent faktisk leeser det, sa kan
det til rollespil nemt skreemme nogle vek hvis det
virker “for tjekket”.
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Tilmelding og Betaling

Vigtigst afalt, sé skal du som arranger vide, at nysgerrige
sjeele vilbedemme dig pa grund af dit tilmeldingssystem
- ligegyldigt hvor andssvagt du synes, at det ma lyde, sa
er det sandheden. Og langt de fleste vil ikke sporge eller
ga idialog med dig om det. Nej, de vil bitche over det til
deres venner og hvis du er heldig haorer du om det fra
anden hand af. Sa hvis jeg skulle give et godt rad til dig,
hvis du vil have et avanceret tilmeldingssystem er det
det her:

Skriv som det allerforste, at tilmeldingen er lavet for
at gore det nemt for arrangererne, og hvis der er noget
de (spillerne) ikke synes giver mening, s& kan de bare
sende dig en mail. For selvom det er pivsmart at bruge et
tilmeldingssystem som www.rollespilsbasen.dk, s& er
det sergerligt hvis det koster bare 5% af dine potentielle
spillere, at de ikke kan gennemskue hvad du skal med
deres adresse og derfor dropper at tilmelde sig.

For ja, det moderne menneske er en kynisk satan. Er
det for besveerligt er det ikke det veerd. Ligegyldigt
om det handler om gratis computerprogrammer eller
scenarietilmeldinger.
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Soren

Nar du skruer dit tilmeldingssystem sammen, mener
jeg, duskal lade vaere med at bede om andre oplysninger
en dem, der er strengt ngdvendige. Det gor det kun
mere besverligt at melde sig til, og hvad er det lige, du
skal med spillernes postadresser?

De tekniske lgsninger til at handtere tilmeldinger
gennemgar Kare fint, men overvej ogsi, hvordan dit
system passer til scenariet. Du kan nemlig styre mange
af spillernes forventninger og forberedelse gennem
tilmeldingsproceduren.

Hvis du forventer, at spillerne skal udvikle meget af
deres roller, og deres spil selv, sa er det en god ide, at
lade dem tilmelde sig i hold, enten nogle du allerede
har beskrevet eller nogle, de selv finder pa, si de kan
forberede sig sammen. Hvis du derimod vil fordele
spillerne selv, eller der ikke er hold, skal tilmeldingen
se anderledes ud.

En anden ting er de oplysninger, du kraever. Hvis
du sperger folk om de kan lgbe 10 km og tage 30
armbgjninger i tilmeldingen til et scenarie, der handler
om soldater, behgver du ikke skrive en tekst, der
forklarer, at du helst vil have folk med, der er i god form.
Den fanger spillerne helt selv.

Min erfaring er, at man skal veere si aben om
tilmeldings-, betalings- og refusionsregler som
overhovedet muligt p4 forhand, og std s fast pd sine
principper som muligt. Det giver mindst bevl med
spillere og medarranggrer.
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Tilmelding og Betaling

Mit bud er:

Sidste betalingsfrist beor ligge et par maneder for
scenariet, og for du begynder at bruge penge for
alvor. Nar den er overskredet er tilmeldingen lukket.
Herefter, kan man heller ikke fa refunderet sin billet,
men er velkommen til at seelge den videre.

Hvis scenariet kraver at deltagerne meder op pi en
forberedende workshop, eller der er andre obligatoriske
elementer, s sti fast pa det. Hvis spillere springer fra
hele eller dele af workshoppen, melder de ogsa fra
scenariet, og hvis det sker efter sidste frist, far de ikke
deres penge tilbage.

Det handler selvfolgelig ikke bare om at vaere sur og
ufleksibel, men nar det kommer til folks forpligtelse og
penge, kan der opsta rigtig mange skeenderier og darlig
stemning. Hvis alt er klart pa forhind, og du holder dig
til de regler, du selv har opsat, bliver der meget sjeeldent
problemer, og du far energi til at koncentrere dig om
det sjove.
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Det sidste rad

Laeg bogen fra dig.
Arrangeér et scenarie.

- Soren, Kare og Claus

“Hvad sa nu?”
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19
Hvem er vi?

‘Arrangertips’ var oprindeligt en idé som Kére gik og
summede med (se Introduktion). Senere kom Sgren
og Claus med pa projektet og nu sidder du med den
feerdige bog i hAnden. Men hvem er vi tre egentligt?

Nogle af jer er méaske stadt pa os til scenarier, til con’er
eller i foreningsregi. Andre af jer har nok aldrig hert
om os. Vi har valgt at lave bogen her sammen fordi vi pa
trods af vores forskellige udgangspunkter og forskellige
holdninger alle har en ting til feelles:

Vi kan godt lide at diskutere rollespil. Og vi tror alle
sammen pa, at det at disktuere rollespil og laere af
andres erfaringer i sidste ende medforer mere og bedre
rollespil. Det har det i hvert fald gjort for os.

- Soren, Kare og Claus

Kare Murmann Kjer (f. 1982)

Tilbage i 1998 lavede jeg et liverollespil for mine
bordrollespilsvenner hvor jeg begik stort set samtlige fejl
muligt i de 4 timer pinen varede. Bedre udgangspunkt
for forbedring findes ikke, og det har jeg si arbejdet
mod siden.

Jeg brander for planlegning og projektledelse bade
som liverollespilsarranger og i mit arbejde som IT-
projektleder. Tillige er jeg perfektionistisk og kreevende,
og har derfor flere meninger om arranggrarbejde end
jeg har tid til at fore dem ud i livet.

For at undgd at glemme alle mine kloge tanker
blogger jeg dem ud pa www.idenmoerkeskov.dk. Na
ja, og s den her bog. Udover arranggrarbejde er jeg
bestyrelsesmedlem i TRoA og blander mig i s& mange
projekter der som muligt.
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Hvem er vi?

Seren Ebbehgj (f. 1984)

Til daglig er jeg kemiingenigr, og arbejder med at redde
verden og fremtidens energiproblemer. Det er hardt
arbejde, og har ikke meget med rollespil at gore. Derfor
elsker jeg, at lave (rollespils)projekter i min fritid.
For her kan jeg nemlig arbejde med mine kreative
og praktiske evner - noget, jeg godt kan savne i min
professionelle hverdag.

Jeg er bedst til planleegning og afvikling af iseer de
logistiske og praktiske sider af rollespilsprojekter -
noget jeg har leert gennem halvandet ar i forsvaret
- 0og sa siger jeg aldrig nej til at komme med rad til
arrangerer med mindre erfaring end mig selv, fordi jeg
selv har fiet masser af hjaelp, da jeg skulle leere det.

Claus Raasted (f. 1979)

Forste gang jeg var med til at arrangere et rollespil var
11995, og siden er det blevet til endelase meengder af
bade store og sma rollespil. Skal jeg beskrive mig selv
som arrangor, sa vil jeg sige, at jeg ikke tror at der findes
nogen anden dansk rollespilsarranger der har lavet
ligesd mange fejl som jeg har - men at der omvendt
heller ikke er nogen, der har lavet ligesd mange
succesfulde projekter som jeg har.

Nar jeg ikke skriver beger (det her er min ottende)
er jeg chefredakter p4 Danmarks rollespilsmagasin
ROLLE!SPIL og nar jeg ikke arrangerer rollespil
frivilligt gennem foreningen Rollespilsfabrikken,
sd er jeg efterhanden p& mit 10. &r som professionel
rollespiller og er ejer af firmaet Rollespilsakademiet.
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Tak til Bifrost for at gore denne bog mulig

- Soren, Kare og Claus



