Anekdoter fra et rollespil

Hvem vil ikke vaere konge? X
ET BORDROLLESPIL OM LIVEROLLESPIL (LARP)




SEKTION 1

Forord

Det du er i gang med at laese er ikke blot et scenarie, men et
forseg pa at dokumentere hvordan de klassiske fantasy
liverollespilsscenarier og kampagner var i 90‘erne.

Dette er det forste veerk af en serie der skal dokumentere de
forskellige dele af rollespilsmiljoet og de fordomme der er
omkKkring miljget, som oftes bunder i nogle sandheder.

Formatet

Jeg har valgt at skrive dette veerk i iBook formatet, som er
beregnet til at blive laest pa iPads. Dette skyldes at jeg gerne
vil lege med de ekstra muligheder de giver. Det skal hertil
navnes at scenariet godt kan laeses og spilles uden disse
ekstra features.

Scenariet, spilmaterialet etc. kan findes i en pdf version pa
Alexandrias hjemmeside :
http://alexandria.dk/data?scenarie=3790

Hvordan du bor leese dette Scenarie

Jeg har skrevet scenariet sa det kan lases af to type lasere.
Spilledere af scenariet og rollespilsinteresserede.

SOM SPILLEDER

Hvis du er spilleder pa dette scenarie, er det vigtigeste at du
forstar spilstilen og sgrger for at fa introduceret spillerne sa
de er sa godt klaedt pa til scenariet som muligt. Derfor er det
vigtigt du leeser afsnittene:

1. Spillederens opgave
2. Hvad vil jeg gerne ramme med scenariet?
3. Synopsis

Dette skulle gerne give dig et overblik over hvordan scenariet
skal spilles og hvad du som spilleder skal leegge vaegt pa.
Herefter bor du lese kapitlerne:

1. Introduktionen
2. Rollerne
3. Spilmaterialet (Herunder iseer vigtige bipersoner)

Det er vigtigt du har disse dele pa plads, eftersom de leegger
rammen for scenariet. Du skal have styr pa reglerne, hvilke
roller der er i spil, og hvordan konflikterne ligger imellem
disse, sa du kan skabe den bedst mulige illusion i spillet.


http://alexandria.dk/data?scenarie=3790
http://alexandria.dk/data?scenarie=3790

Til sidst ber du leese scenariet. Her er det vigtigt du har
forstaet den overordnede fortalling, og hvordan de forskellige
akter fungerer, og skal spilles.

Hvis du har ekstra tid til overs, og gerne vil have mere
inspiration til hvordan du kan gere spillet endnu sjovere for
dig og dine spillere, vil jeg forsla dig at lese
baggrundsmaterialet, hvor jeg iser vil anbefale
spergeskemaundersggelsen.

Laes gerne rollerne og GYF listen igennem en ekstra gang, og
teenk spilforlgbet igennem.

SOM ROLLESPILSINTERRESERET

Hvis du gerne vil vide hvordan de klassiske
liverollespilsscenarier var, vil jeg foresla du ser filmen “Laiv?!
Det der i hareskoven”, som du kan finde i afsnittet “Hvad vil
jeg ramme med scenariet?”. Dernast vil jeg foresla du leser
baggrundsmaterialet.

I kapitlet “Roller”, har jeg beskrevet nogle klassiske arketyper
indenfor rollespilsmiljget i en mere eller mindre karikeret
grad, som ogsa kan vere sjove og interessante at lese.

Hvis du gerne vil leese min udleegning af, hvad de scenarier og
kampagner der blev lavet i 90‘erne handlede om, kan du laese
scenariet.

Hvis du gerne vil vide hvordan disse scenarier er i dag, sa vil
jeg foresla du tager ud og spiller et, og ser om de har udviklet

sig.

Hvem bor spille dette scenarie

Dette scenarie er bade for dem som har provet at spille
liverollespil men ogsa for dem der har fordomme om spillet.
Det er for spillere med en stor portion selvironi, der ikke har
noget imod at lave store armbevagelser.

Spillet er fyldt med hemmeligheder, hvor du som spiller skal
fa dem frem i lyset. Modsat et klassisk intrigespil skal du ikke
holde pa dine hemmeligheder, men gore dem sa synlige og din
karakter sa sarbar som mulig, for bedre at forteelle en
underholdende historie.



Opdeling af spilgrupper
Dette scenarie kan spilles af forskellige type spillere, og
fungerer bedst udfra opdeling af disse.

En gruppe bar have en felles eller ingen referenceramme til
liverollespil. Derfor foreslar jeg, at du opdeler dine
spilgrupper i folgende grupper:

I. Dem der har spillet liverollespil i 80-90‘erne.
II. Dem der har spillet liverollespil i 00‘erne.
III. Dem der slet ikke har spillet liverollespil.

Herudover kan dem der har spillet liverollespil finfordeles.

Spillederens opgave

Som spilleder er du cheerleader, og skal opmuntre dine
spillere til at bruge mekanikkerne til at fortelle vilde og episke
historier, og nar de gor dette, skal du lade dem lykkes helt
eller delvist, men vaer’ ikke bange for at lade dem
mislykkes hvis de ikke klarer deres slag med
terningerne.

Lad spillerne “styre” spillet

Du skal give spillerne en fornemmelse af, at de styrer spillet,
sa de ikke opdager at mange af scenerne er planlagt fra Akt 2.
og frem. F.eks. hvis spillerne allerede til briefingen prover at
stjaele nogle magiske genstande (GYF’er), sa lad spillerne fa
muligheden for at fa fat i dem. Du skal give spillerne mulighed
for at lykkes med alle deres ideér, og ikke lade dig holde
tilbage af scenariets struktur. I stedet skal du tilpasse
scenariet til spillernes ideér. Det gor med andre ord ikke
noget at spillernes karakterer bliver BAS.

Pas pa lange scener

Du skal ikke vare bange for at slutte en scene for hurtigt som
spilleder. Nar malet er naet eller katastrofen er sket, sa slut
scenen. Dette gores ved at du som spilleder fortaller, hvad der
er sket som afslutning og herefter forteller imod naeste scene.

Del spillet op imellem spillerne

Det er vigtigt at du som spilleder fordeler spillet lige imellem
spillerne, ellers kommer en eller to spillere til at styre det hele.
Opfordre dem til at splitte sig op, hvis de skal na alle deres
mal, og sperg ind til hvad de inaktive spillere gar o.lign.



Hvad vil jeg ramme med scenariet?

I dette scenarie prover jeg at ramme liverollespilskulturen og
spilstilen i 1990°‘erne, hvor jeg fokuserer pa de problemer man
sloges med dengang. F.eks. kampen om at vere en subkultur
vs. en mainstreamkultur som Maya Miillers beskriver meget
preecist i sit speciale om liverollespil:

I de forste ar af subkulturens eksistens fik den lov til at
“passe sig selv”, men i starten af 1990¢érne fik samfundet
gjnene op for miljoet, og igangsatte alienerings-,
assimilerings- og neutraliseringsprocesser der slutteligt
medforte, at subkulturen fra slutningen af 1990érne @ndrede
udtryk og blev en integreret del af borne- og
ungdomskulturen. Indenfor bernekulturen blev liverollespil
mainstream, mens det i ungdomskulturen aldrig blev lige sa
populaert. For isaer bornenes vedkommende havde
liverollespillet karakter af en fritidsaktivitet og var for de
feerreste en livsstil.

Jeg tager udgangspunkt i et high fantasy liverollespil, der
dengang var den mest populare genre, som de fleste ogsa
betegner som rollespil. Hvis du ikke kender denne genre
og/eller deltaget til scenarierne i 1990°‘erne, vil jeg foresla at
du ser filmen “Laiv?! Det der i hareskoven”.

Herudover vil jeg gerne naevne filmen “The Wild Hunt”
instrueret af Alexandre Franchi, som ogsa bruger det metalag
der eksistere imellem rollespil og virkeligheden jeg
beskaftiger mig med i dette scenarie.

FILM - Laiv?! Det der 1 hareskoven

https://www.youtube.com/watch?v=_ DDvROJI8yc

Med scenariet vil jeg gerne ramme temaet med en
humoristisk vinkel ved at overdrive problemstillingerne,
selvom der ligger mange sandheder bag de problemer som
spillerne vil opleve.



Synopsis

Titel: Anekdoter fra et rollespil
Undertitel: Hvem vil ikke veere konge?
Type: scenarie (bordrollespil).

Genre: Socialhumoristisk

Antal spillere : 4

Antal spilledere: 1

Forventet spilletid: 4-5 timer.
Forfatter: Jacob Severin Nielsen

Teaser

Der var engang, hvor rigtige plots var episke,

hvor rollespil var fantasy, og hvor kapper var lavet af velour.
Der var engang, hvor verden var magisk, hvor klatre var en
evne, og doden kun varede 10 min.

Der var engang, hvor man kunne se forskel pa godt og ondt,
hvor tyve havde bonk-keller, og troldmaend bar melposer.
Der var engang noget, der hed laiv-rollespil...

Setting

Scenariet er et selvironisk eventyr om
fantasy-liverollespilskampagner og deres nare forhold til de
gamle rollespil som Dungeons & Dragons og Warhammer.

Igennem episke og humoristiske scener beskrives
liverollespilsmiljeet i Danmark i lgbet af 1990°‘erne.

Scenariet

Scenariet handler om hvordan rollespillere kun spiller for
egen vindings skyld, bade udenfor og indenfor spillet.

Scenariet tager udgangspunkt i en gruppe eventyrere, som vil
sla kongen af tronen og derefter stikke hinanden i ryggen,
indtil en af dem bliver den nye konge og derved far status, sex
og respekt i rollespilsmiljoet.

Forteallingen starter med at udstille rollernes problemer
hjemme hos dem selv. Herefter springer vi til mgdet med de
andre liverollespillere til briefingen. De ser hinanden an, og
konflikterne tilspidses, alt imens de render rundt i skoven for
at samle en heer stor nok til at vaelte kongen af tronen.

Spillet er underholdende og humoristisk for spillerne,
eftersom det vil veere vildt overdrevent og karikeret, mens det
for deres roller vil veere alvorligt og selvhgjtideligt. For
rollerne handler det om at blive anerkendt, fa respekt, og
magt igennem liverollespillet.

Scenerne skifter mellem tre forskellige synsvinkler: hvad
deres karakter gor i liverollespillet, hvad deres rolle teenker og
foler, og hvordan andre oplever situationen udefra. Spillernes
roller er opbygget pa disse synsvinkler og har mal derefter.

Til at understrege scenariets preemis og sikre den overdrevne
karikerede spilstil benyttes metaregler og nogle spiltekniske
regler inspireret af Cracked fra Fastaval 2012.



Dedikation

Dette scenarie er en hyldest til en ara indenfor dansk liverollespil. Dengang hvor det var ok at have en kappe i
velour, hvor en hvid pavillon var fancy, hvor et svaerd var lavet af gaffa-tape og liggeunderlag, og hvor
skovfogden mdaske var blevet informeret om at der blev spillet rollespil i skoven.

vi



Tak til

Jeg har provet at involvere sa@ mange fra rollespilsmiljoet som muligt i mit projekt og derfor er der ogsda mange
der skal have tak for dette.

Forst og fremmest vil jeg gerne sige tak til alle dem som har svaret pa mit spergeskema omkring deres oplevelser
med rollespil. Denne tak gar til: Catja Severin Nielsen, Anne Sofie M.J, Tora de Boer, Malou Alstrem, Anna
Jensen, Anders Berner, Claus Raasted, Rasmus Hjerno, David Silset og Charles Bo Nielsen, Lena 'Kikko' Siggaard
Andersen og alle de andre.

Herefter gar en tak til dem, der har hjulpet mig med at lave og skaffe spil- og baggrundsmateriale.
Daniel Benjamin Clausen og Jun Junge for billeder fra Soslottet I-1V.

Nicolai Hiorth & Claus Raasted for billeder fra deres rollespilsarkiver.

Maya Miiller for hendes speciale om liverollespil.

Hans Peter Harsten (HP) og Mao for et dejligt undeholdene interview om deres tid i rollespilsmiljoet.

En speciel tak til Scenariehuset og David Silset for at hjaelpe mig med at udvikle min idé.
En stor tak til Maibritt Vogelius for at rette alle mine stavefejl.

Til sidst en tak til mine spiltestere, som har hjulpet til med at finpudse scenariet: Per, Kenneth, Oliver, Lars Rune
Jorgensen, David Silset, Mads Egedal Kirchhoff, Thomas Kyrsting og Hans Peter Harsten.

Vil



KAPITEL 1

Introduktion

&
Opvarmning

Dette kapitel handler om hvordan du
som spilleder skal introducere dine
spillere. Hvordan du satter dem i den
rigtige stemning inden scenariet.
Hvordan du fordeler rollerne og
hvorledes reglerne er skruet sammen.
Pvelserne i dette kapitel er en vigtig del
af scenariet og ma derfor ikke springes
over.




Introduktion af Scenariet

Dette scenarie tager udgangspunkt i liverollespillet i 9o‘erne.
Men det betyder ikke at scenariet skal veere dokumentarisk
korrekt. Det er ikke vigtigt hvor sortelver-lejeren 14, eller om
den overhovedet eksisterede. Salange I skaber en sjov fantasy
verden der fungerer til jeres fortalling, sa er det den rigtige.

I skaber selv en verden og en historie sammen, som bygger
pa hinandens fordomme og skore pafund omkring
liverollespil. Fiktionen er kun begraenset af jeres egen
fantasi.

Scenariet handler om at fortelle en sa sjov historie som
muligt sammen, og er derfor opbygget pa, at det gelder om at
fremvise sine mal og hemmeligheder sa tydeligt i spillet som
muligt, uden at forteelle dem til de andre spillere. Man skal
spille sin rolle pa en sddan made at ingen af ens medspillere er
usikre pa, hvad ens bagtanker er.

Huis spillet kan vindes, vil det vaere ved at alle andre spillere
efter scenariet kan geaette hvilke mal ens rolle og karakter
har, og man selv kan gaette alle de andres mal.

Som spillere spiller I en eventyrgruppe, som vil overtage
tronen ved at draebe kongen, og selv satte sig pa tronen. Men
scenariet handler ikke bare om det, men ligesa meget om ens
skjulte dagsorden uden for fantasy fiktionen, og det er i
sammenstadet imellem disse to dagsordner, at spillet slar
gnister.

Scenariet introducerer mekanikker regler og mal man skal
holde styr pa i labet af spillet. Disse kan, til at starte med, godt
virke overvaeldende, men leeres hurtigt gennem gvelserne og i
starten af spillet. Det skal hertil naevnes at spillet ikke kan
spilles forkert, sadlaenge man blot husker de spiltekniske regler.

Husk; dette scenarie kan ikke spilles forkert!
For I gar igang

For at spille scenariet skal I bruge minimum 2 terninger
(2d6), og 16 markerer (teendstikker, terninger el.lign).

Herudover skal alle roller og spilmateriale vere printet ud.

Anskaf evt. et anleeg og CD’en Skjaldesang fra 2001.



Fortellingsagvelse 1

Hver spiller skal opdigte en sjov og/eller akavet historie til et
liverollespil, der gerne ma vare sand.

Udlever en kopi af regeloversigten til hver spiller, og fa
herefter to spillere til at genfortzlle en af de andres historier,
men denne gang endnu mere akavet, med hjzlp fra de forslag
der er i pointsystemet for de spiltekniske regler, som ogsa star
beskrevet i regeloversigten.

Note

Brug disse historier til at krydre scenariet med, og lav evt.
referencer til historierne. Men traed samtidigt varsomt hvis en
spiller har brugt noget, der er mere tragisk end sjovt, kan det
veere en darlig ide at tage med i scenariet.

Eksempel pa en historie

Jeg var engang sortelver, og blev bedt af sortelverprinsessen
om, at finde et bggeblad mens vi var midt i en grandskov. For
ikke at skreemme andre pa min vej, matte jeg ikke have mit
vaben med mig. Efter at have trasket leenge i skoven stader jeg
ind i en gruppe, hvor en af dem raber: “Pas pa! Han har ikke
noget vaben; han er magiker®, og hele gruppen flygter vaek.

Denne historie kan krydres mere, ved f.eks. at gore
sortelverprinsessen til vedkommendes storesaster, der vil
have sin lillebror sa langt veek som muligt.

Fortellingsovelse 2

I lobet af spillet skal spillerne forklare situationen ud fra
forskellige synsvinkler. Spillerne kan i lgbet af scenariet frit
hoppe imellem folgende fortellingsformer:

Fortallingsformer
1. Det rollen/karakteren gor og siger.
2. Det rollen tenker.

Nar en spiller taler som fortellingsform to, skal han laegge
begge sine handflader tydeligt pa bordet.

For at gve springet imellem disse fortellingsformer vil jeg
forsla i afprover dem.

GALLERI 1.1 Inspiration til fortallingsevelse 2.
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Testscene: En arrangergruppe skal afholde et scenarie om
en maned og mangler 10.000 kr. til scenariet. De leder
desperat efter hvor, de kan skare eller fremskaffe flere penge.
Derfor har den gkonomiansvarlige indkaldt til et krisemade.

Scenen slutter nar: De har fundet ud af hvordan de skal
skaffe de 10.000 kr.

Spilleder info: Udlever rollerne til hver spiller og introducer
dem kort, uden at rebe deres hemmeligheder. Bed spillerne
om at gore deres hemmeligheder synlige, mens de spiller
scenen ved at bruge de to fortallingsformer.

Spillederen kan i lgbet af spillet bede de forskellige spillere,
om at fortelle ud fra en af formerne, men spillerne er ogsa
selv velkomne til at springe imellem fortallingsformerne pa
egent initiativ. Hvis det virker for overvaldende, kan spillerne
koncentrere sig om de forste to fortallingsformer, og
spillederen kan udferer den tredje.

Efter testscenen.

Lad spillerne laese deres karakter op, og fortal dine
spillere at det scenarie de lige har skaffet penge til, er det som
deres roller nu skal deltage i, og at de nu har defineret
arrangergruppen.

Rollerne:

SP1 - Per: Den gkonomiansvarlige som desperat har brug for
de 10.000 kr. til at tage sin kereste (Elisabeth) med pa en
rejse til Paris. Ellers er han bange for at hun gar fra ham.
(Men det ved de andre roller ikke)

SP2 - Jonas: Den mad ansvarlige som ikke selv vil betale for
at veere med og ikke vil spare pa maden. Spillerne skal have
helstegt pattegris. Desuden kan han ikke forsta hvorfor
scenariet lige pludselig mangler penge en maned for.

SP3 - Thomas: Hovedarranggren er raedselsslagen for at
scenariet ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om,
hvis de ikke skaffer pengene og vil derfor have at arrangorerne
selv skal betale for scenariet.

SP4 - Johannes: NPC ansvarlig, spillermagnet og
pige-charmeur, der skal spille kongen til scenariet og vil have
en keempe kongeborg lavet af rafter og stilladser, med en
tilherende haengebro og voldgrav.

SL - Elisabeth: Johannes har lovet Elisabeth at hun skal
spille prisensesse til scenariet, hvilket hun glaeder sig til. Men
en ting som Elisabeth gleeder sig endnu mere til, er hendes tur
sammen med sin kaereste Per til Paris. Det bliver den storste
romantiske oplevelse i hendes liv, nogensinde.

NOTE : Elisabeth har en affeere med Johannes inden
scenariet, men det er ikke sket pa nuvaerende tidspunkt.
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Stemningsgvelse

For at satte den rigtige stemning, og fa nedbrudt de sidste
barrierer mellem spillerne, skal I karikeret synge eller citere
sangen herunder:

Sang: Kaere Morten MIF
Melodi: "Svend i rosengard"
Tekst: ukendt

SPILLEDER (den grumme) :
"Hvor har du varet sa leenge,
kaere Morten MIF?"

ALLE :

"Jeg har taevet de andre drenge,
keere arrangeor,

og du finder dem sikkert aldrig!"

1 SPILLER (den glade) :
"Hvornar mon plottet kommer,
keere arrangor?"

ALLE :

"Det har vi gemt til sommer,
kaere Morten MIF,

men du finder det sikkert aldrig!"

2 SPILLER (den ivrige) :
"Hvornar vil vampyrerne komme,
keere arrangor?"

ALLE :

"Nar kisterne er tomme,

kaere Morten MIF,

men du finder dem sikkert aldrig!"

3 SPILLER (den bange) :
"Hvornar ser vi rgde lygter,
kere arrangor?"

ALLE :

"Nar Harkielspigerne flygter,
kaere Morten MIF,

og du finder dem sikkert aldrig!"

4 SPILLER (den triste) :
"Men hvor har I gjort af plottet,
keere arrangor"?
ALLE :

"Det ude pa Seslottet,
kaere morten MIF,

sa du finder det sikkert aldrig!"
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Regler

Der er to slags regler til scenariet. Regler i forhold til
spillet(Spiltekniske regler), og sa er der nogle meta-regler.

Meta-regler

Regler til det liverollespil, som spillernes karakterer er med
til. Meta-reglerne er altsa ikke nogle regler man som spiller
skal overholde, men det har konsekvenser i spillet.

F.eks.: for at man i spillet kan baere en person, skal man have
evnen, men spilleren vealger bare at baere vedkommende
selvom han ikke har evnen, eller vaelger at bruge evnen ‘baere
person’ selvom han ikke selv har den. Spilleren kan blive
beskyldt for at snyde, etc. Men det vil vaere en del af spillet.
Hvis man bryder reglerne for meget vil arrangererne sende én
hjem; hvis det bliver opdaget.

Der er folgende meta-regler i forvejen:

1. Hvis ens karakter dor i liverollespillet, lever den op igen
efter 10 min (nar scenen er faerdig).

2. En karakter kan kun fjernes ud af spillet via. et magisk
ritual (som Morten kan lave).

3.Hvis man har handen over hovedet er man ikke i spil.
dvs. nar de er til liverollespillet, sa skal de tage handen over
hovedet, for at sige noget som deres rolle. Ellers taler de
som deres liverollespilskarakter.

4.Sex illustreret ved nakkemassage i liverollespillet. F.eks.
giver voldteegtsmanden offeret massage. (En sddan scene
skal spilles som liverollespil).

Der eksisterer ogsa en masse andre meta-regler, men disse
skal I som spillere selv finde pa undervejs i spillet. Det er kun
spillederen der satter begraensningerne for hvor vilde
reglerne kan blive.

Det er op til spillerne, hvor meget de vil ga op i reglerne, og
hvor mange der skal vere.

Spiltekniske regler

Hyvis en spiller gerne vil gore noget, som han ikke kan gore
ved dialog, som f.eks. at slas med buffervaben, snige sig forbi
vagten uden at blive set, stjele noget, etc., bruges de
spiltekniske regler.

Dette gores ved, at spilleren fortaller hvad hans karakter gor,
imens markgrer settes ud for de forskellige points. Herefter
slas med terningerne(2d6) og de det samlede antal points
laegges til resultatet, og det afgeres om det lykkes eller e;.

Herefter fortaller modstanderen (spillederen eller en anden
spiller) hvad der sker. Hvis man fejler der ens karakter,
og/eller noget der er veerre. F.eks. falder i aen, far stjalet sin
magiske genstand o.lign.
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Undtagelser

Der kan veaere ting, som der ikke skal slas for. F.eks. hvis man
skal abne en las pa niveau 5, sa skal man have ‘adbne lase’ pa
niveau 5 eller pa anden made have dette, for at kunne abne
lasen. Ingen terninger skal rulles.

Points

Nar man fortaller hvad man gor, far man bonus til ens kast,
ved at inddrage de ting som star pa listen herunder:

« Regler: Bruger eller udnytter du nogle specielle regler,
evner, formularer? (En evne eller formular ma kun benyttes
én gang)

« Omgivelserne: Kommer du hoppende ned fra et tree eller
ud fra en busk? Udnytter du vindretningen, eller praover du
at skubbe modstanderen ud i en & eller nogle brandnalder?
Andre ting i omgivelserne kan f.eks. vere: et fly, en cyklist,
en hest, en skovsg, en hvid pavillion etc.

« Snyd: Holder du fast i den andens viben mens du slar ham,
bruger du en evne du ikke har, eller raber du 2 i skade imens
du slar din modstander?

« Falelser: Er din rolle bange, eller pinlig bergrt over at have
nike sko pa? etc.. Eksempler pa folelser: Afmagt, Angst,
Apati, Begar, hab, Jalousi, Skyldfelelse, tillid, vrede,
misundelse, skuffelse.

- Modstanderen: Kender du vedkommende, eller er der
noget bemaerkelsesvaerdigt ved ham? Fortzl noget din rolle
taenker eller bemarker om sin modstander.

« Show spil/kamp: Taler du forst til en forsamling?
Kommer du hoppende fra et tra, eller jonglerer du med dit
sveerd?

Det er ikke muligt at fa points for noget der er gjort eller
navnt tidligere, og man kan maximalt fa 4 som bonus i alt.

Spillederen kan velge at give en spiller op til 2 ekstra bonus
point, hvis spilleren f.eks. har skaffet en heer til at hjelpe sig,
faet hjeelp af en arranger eller skaffet en magisk genstand der
gor opgaven lettere.

Note til spillederen : Bo-dil har en morgenstjerne, der
giver ham/hende 1 bonus point til kamp i skoven.

Svaerhedsgrader.

en handling, kan have en af folgende svaerhedsgrader:
1. Nemt 7+

2. Middel 9+

3. Sveert 11+

4. Meget sveert 13+

Specielt til kamp i skoven.
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Hvis man veaelger at angribe en af sine medspillere, vil
sveerhedsgraden som udgangspunkt veere ‘sveert’. Hvis ens
angreb lykkes, bestemmer angriberen hvad der sker; hvis
ikke, gor offeret eller spillederen. Andre spillere kan herefter
blande sig, men de to kan ikke angribe hinanden igen i denne
scene.

Hyvis spillerne velger at angribe en anden gruppe, vil

spillederen sette en svaerhedsgrad, og et samlet x antal hp for

modstanderne. Pa skift fortaller spillerne hvad de gor, og
kaster terningerne som normalt.

For hvert point man overstiger sveerhedsgraden, mister
modstanderne 1 hp. Hvis man ikke klarer sin svaerhedsgrad,
dor ens karakter, eller noget der er vaerre, som normalt.

Eksempel 1.

Mads keemper imod 2 mand med hvert 1 hp.

Mads fortaller en god historie og far 3 i bonus, og har et sejt
vaben, der er magisk og giver 1 ekstra point.

Det er sveert at keempe alene mod 2 mand pa en gang, men
han prever sa godt han kan.

Spilleren slar med sine terninger.
7 (terninger) + 3 (fortalling) + 1(magisk genstand) - 9
(Svaerhedsgrad) = 2.

Mads giver 2 hp i skade. dvs. de dor begge to.
Hvis Mads havde sléet 4 i stedet havde regnestykket set
saledes ud:

4 (terninger) + 3 (forteelling) + 1(magisk genstand) - 9
(Svaerhedsgrad) = -1.

Mads der og maendene, stjeler alt hans guld og hans magiske
vaben.

Herefter starter en ny scene hvor Mads Mads lever op igen, og
tager videre pa nye eventyr.

INTERAKTIV 1.1 Beregning af spiltekniske regler.

Regel resultat beregner.

Denne widget, kan bruges til at f4 genereret cksempler pa hvordan regelsystemet fungere. Du kan ogsa bruge denne widget, hvis du ikke har nogen terninger se!

Fortzellings elementer (max 4 point)

Regler Omgivelserne Snyd Folelser Modstanderen Show spil/kamp

Beregning

Terninger Fortzlling Bonus Svarhedsgrad Resultat
0 + 0 + | Ingen % | - | Nemt(7) 3=

Beregn resultat Kast terningerne + = Nulstil alt

Denne widget, kan bruges til at beregne resultater for de
spiltekniske regler, eller blot generere eksempler.
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Eksempel 2.

En stor harskare kommer hen imod byporten. Borgmesteren
(spilleren) gar dem i made og sikre sig at han har solen i
ryggen sa heren far den i gjnene (omgivelserne). Han gar
hen mod hearferen som han kan huske har lovet at breende
hans by af under briefingen (modstanderen). Han kan
maerke en trang til at ydmyge ham foran han her(folelser),
hvorefter han viser en rod cykellygte foran haerferers gjne og
raber frygt (regler). Der slas herefter med tegningerne.

Hvis borgmesteren klare sit slag flygter heerforen og hans her
gar i oplgsning, og nogle bliver byvagter i den nye by.
Hvis han fejler braender byen og borgmesteren dor.

Fordeling af roller

Lees rollernes stikord op, og fordel rollerne ud fra hvad
spillerne gerne vil spille.
F.eks. rollen “Den Lumske - nonnen, drama-ist”.

Gor spillerne opmearksomme pa, at de skal forholde sig til tre
mal, som er defineret i venstre side pa deres ark. Her har de et
mal som spiller, et mal som deres rolle i fiktionen og til sidst
et mal som deres karakter i fantasy-fiktionen.

Herudover skal de huske at give deres karakter et navn, og
laegge maerke ideérne til evner, som deres karakter kan have.
Men hvilke de har og om de har andre, er helt op til deres
egen fantasi.

Efter at spillerne har leest deres roller, skal der afklares
folgende:

1. Spillerne skal fortalle hvilket navn deres karakter og deres
rolle har.
(Den som spiller den grusomme, skal veelge et kon for sin
rolle. Er Bo-dil en mand eller kvinde. Bo eller Bodil. )

2. Hvilken slags Gud er ‘den erfarne’ prast for. En god eller en
ond?

3. Hver spiller skal forteelle lidt om deres rolle og deres
karakter, sa de andre spillere far en fornemmelse af
vedkommende.

4. Afklar relationer imellem rollerne.
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KAPITEL 2

Scenariet
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SEKTION 1

Fortalling og spilforlgbet

Dette scenarie handler om, hvordan et hold til et liverollespil
keemper sig til respekt, sex og anderkendelse i det danske
liverollespilsmilja. Vejen derhen er kringlet, og der er mange
forskellige historier at fortelle.

Den primare fortelling handler om et hold, der for alt i
verden prover at overtage tronen i spillet bade offgame og
ingame. Dette skyldes at holdlederen har faet ondt i reven
over at han er blevet smidt ud i kulden af de andre arranggrer,
hvilket han ikke vil acceptere. Derfor prgver han at skaffe sin
lovede rolle som konge tilbage, ved at erobre tronen i spillet.
Hertil hgrer fortellingen om hver af de fire spilleres baggrund
og motivation til hvorfor de deltager i liverollespillet.

Den sekundare fortalling handler om plottet som
arrangererne har skabt til liverollespillet. De har lavet et
Kklassisk lordagsdaemon-scenarie, hvor deres NPC
(Johannes) spiller en gal konge, der i lobet af scenariet bliver

forvandlet til en deemon, ligesom hans nermeste handlangere
bliver deemoniseret. Dette skyldes, at hans ypperstepraest
faktisk er demonolog og er i gang med at skabe sin egen
demoniserede her. Yppersteprasten progver at
fremmane dsemonen Leviathan, som er hans herre, der
skal overtage kongens krop. Imens kongen er ved at blive
daemoniseret, bliver han ogsa mere og mere skor,
ondskabsfuld og kommer med markelige
deklaeringer. Dette er selvfolgelig sat i spil af arranggrerne
og umuligt at undga. Men elverne finder ud af dette og far
bortfort kongen, hvorefter de laver et stort ritual for
at uddrive deemonen. Bortforelsen forekommer lige inden
spillerne har taenkt sig at overtage tronen, og de bliver
nad til at gd med Arrangeren Thomas ned for at befri kongen
(Scene: Plothammeren kommer). Befrielsen falder sammen
med, at elverne er i gang med at uddrive demonen fra
kongen, men ritualet gar galt og han omdannes til en
daemon, og hele Thomas’ falge bliver splittet og ved ikke om
de skal adlyde kongen/Daemonen Leviathan. Her skal
spillerne prove at sla deemonen ihjel og derefter erklaere sig
selv som konge. Nar kongen er fundet, slutter liverollespillet i
fiktionen. Scenariet afrundes til efterfesten hvor arranggrerne
evaluere deres scenarie.

Den sekundare fortalling er ikke én som spillerne interagerer
med i starten af spillet, men bliver stille og roligt draget ind i
denne, som de til sidst bliver hovedpersonerne i.
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SEKTION 2

Scenarie oversigt

OVERSIGT
1. Introduktion.
ca. 1 time.
2. Akt 1. - Forberedelserne starter

ca. 30 min.

Akt 2. - Ankomst og briefing
ca. 30 min.

Akt 3. - I Skoven
ca. 2 timer.

Akt 4. - Den episke afslutning
ca. 30 min.

Akt 5. - Efterfesten
ca. 10 min.

Introduktion.

1. Introduktion.

2. Forteellingsovelse 1.

3. Fortellingsavelse 2.

4. Stemningsgvelse.

5. Introduktion af regler.

Akt 1. Forberedelserne starter
1. Baggrundshistorie

2. Spiller du rollespil?

3. Du skal ikke vaere konge!

4. Planen laegges.

Akt 2. Ankomst og Briefing
1. Ankomst

2. Rollespil er ikke for bern

3. Check-in.

4. At magde Johannes

5. Vabenkontrol

6. Praesentation er alt (Briefing)
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7. Ekstra scener.
a. Arrangerbunkeren
b. Lidt for blonde sortelverpiger
c. Iledes i fordaerv
Akt 3. I Skoven
1. Hvor skal vi hen
2. Pa vejen scener
a. Jeg mangler mine formularer
b. Vejen er vores
c. Prinsessen i fare
d. Pausen
e. Plothammeren kommer
3. Lokationsscener
a. Landevejskroen
b. Elvernes lejr
c. Holdets lejr
d. Plotvagten

e. Arranggrbunkeren

f. Tyvelauget

g. Sortelvernes feestning

h. Orkernes lejre

i. Bondebyen Askely

j. Kongeborgen

k. Universitetet
4. Ekstra scener

a. At skide i vejkanten

b. At vandre ud i tdgen
Akt 4. Den episke afslutning
1. Deemonen kommer frem
Akt 5. Efterfesten

1. Evalueringen
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SEKTION 3

Akt 1. Forberedelserne
starter

Under liverollespillets opblomstring, blev rollespillet for
mange et sted hvor man kunne flygte fra virkelighedens
problemer, som f.eks. manglende selvtillid,
mindrevaerdskomplekser, mobning, skilsmisser o.lign..
Problemer som mange bgrn og unge lever med.

Det er disse problemer vi vil koncentrere os om i denne akt.
Her prasenteres de forskellige roller, hvor de slas med deres
daglige problemer. Til sidst sluttes akten af med et made, hvor
Morten far fremlagt at han ikke skal vaere konge alligevel og
planen laegges for, hvordan de skal fa Morten pa tronen.

De forste tre scener foregar for Morten har faet at
vide, han ikke skal vaere konge alligevel til scenariet.
- Naevn dette for spillerne!

Alle scenerne i denne akt er gjebliksscener og skal max tage 5
min. stykket, med undtagelse af den sidste scene (Planen
leegges) der skal spilles ud (max 15 min).

SCENE 1 - BAGGRUNDSHISTORIE

Bo-dil ringer ivrigt til Sofie, fordi de skal tale sammen over
telefonen om deres rollers feelles baggrundshistorie, om
hvordan de har den samme mor og hvilke evner de skal have.

Konfrontation: Ingen.

Scenen slutter: Efter 30 sek. fordi hendes foraldre skaendes
og indrager hende i skaenderiet.

Roller tilstede: Bo-dil, Sofie og Sofies foraeldre.

Foraldrene: De eri et heftigt skaenderi om Sofie skal flytte
skole eller ej. Fordi de ikke har rad til at have hende i
privatskole.
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SCENE 2 - SPILLER DU ROLLESPIL?

Bo-dil (Den Grusomme) har lige lavet sin morgenstjerne
feerdig, og er gaet ud pa vejen for at afprove den pa nogle
traeer. Peter (Den nye) er ude med sine gymnasievenner, for at
grine lidt af Bo-dil, inden de skal til fest hos Louise som bor
laengere nede ad vejen.

Konfrontation : Bo-dil vs. Peter

Scenen slutter: Nar der enten bliver gjort noget groft mod
Bo-dil eller Peter tager afstand fra sine gymnasievenner.

Roller tilstede: Bo-dil, Peter og Peters gymnasievenner.

Gymnasievenner: Prgver at fa Peter til at vaere modbydelig
overfor Bo-dil, ved at kaste gl efter ham og rabe tilsvininger af
ham.

Fakta: Rollespil var noget kun ngrderne dyrkede i 9o‘erne.
Og nej, det var ikke sejt at veere nerd.

SCENE 3 - DU SKAL IKKE VAERE KONGE!

I rollespilsforeningens fredagsbar forklarer arrangererne
Morten, at han ikke skal veere konge alligevel, og at de har
valgt Johannes til at vaere det istedet.

De starter med at satte sig ned med nogle ol og taler om
magireglerne, som Morten skulle have lavet feerdige pa
nuverende tidspunkt.

Scenen slutter: Nar arrangorerne har faet sldet fast at
Morten ikke skal veere kongen.

Roller tilstede: Per, Thomas og Morten.
Roller der kan introduceres: Johannes, Bo-dil, Elisabeth.

Per: Den gkonomiansvarlige som desperat har brug for de
10.000 kr. til at tage sin kaereste (Prinsesse Elisabeth) med pa
en rejse til Paris. Ellers er han bange for at hun gar fra ham.
Per er meget jaloux anlagt og har et hgjt temperament.

Thomas: Hovedarrangeren er raedselsslagen for at scenariet
ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om. Derfor
veelger han selv at deltage i scenariet, som en magtfuld NPC
rolle for at fa scenariet derhen hvor han gerne selv vil have
det.

Fakta: Fredagsbaren var en vigtig del af dansk liverollespil,
som for nogen var mere populare end selve rollespillet. Disse
blev i starten holdt pa barer og senere i foreningslokalerne.
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SCENE 4 - PLANEN LAGGES

Morten afholder et holdmade hjemme hos Bo-dil, for at
forteelle at de bliver ngd til at droppe deres hold, eftersom han
ikke har faet lov til at vaere konge. I stedet skal de lave et andet
der skal vealte kongen af tronen.

Konflikt: Ingen

Scenen slutter: Nar de er kommet narmere en beslutning
eller faktisk har faet lavet en. Max. 15 min.

Ting der kan bringes i spil.:
« Bo-dils liste over magiske genstande kan komme i spil.

« Arranggrerene kan ringe til Morten, for at hgre hvor de
manglende magiregler bliver af.

« Peters mor kan ringe, og minde ham om han skal passe sin
lillebror, den dag de skal til scenariet.

Roller tilstede: Alle spillerne og Bo-dils mor Sif.

Pap-far(Hans): Synes Bo-dil er pinlig, og en svans der
hellere skal hjalpe til i veerkstedet end at spille rollespil.

Bo-dils Mor(Sif): Sif elsker sin sgn overalt pa jorden, men
er lidt pinlig over ham i hans rollespilskostume. Hun vil meget
gerne finde ud af hvem hans nye venner er og har derfor lavet
nybagte boller.
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SEKTION 4

Akt 2. Ankomst og Briefing

r

GALLERI 2.1 Inspiration til akt 2.

Inden et scenarie starter, er der mange forberedelser. Denne
tid udnytter mange spillere til at oge ens chancer for at vinde
scenariet, eller blot have en “sejere” rolle.

Denne akt handler om, hvordan spillerne progver at fa fordele
inden scenariet starter ved at snyde systemet og tillokke sig
fordele. F.eks. ved at fa ekstra penge, evner, rustningspoints
eller GYFer af arrangerene, selvom man ikke er berettiget til
disse udfra ens baggrund eller ifolge regelsystemet.

I denne akt skal du som spilleder fa scenerne til at ske
flydende, saledes at spillerne ikke laegger meerke til, at du
faktisk skifter scener. Givdem ogsa selv mulighed for at ga pa
opdagelse inden briefingen. Her kan de f.eks. henvende sig i
arrangerbunkeren og fa tjekket ind, og maske lave nogle gode
aftaler med de andre deltagere.

Akten skal max. vare 1 time.

NOTE: Giv dine spillere mulighed for at tale med de
andre spillere og udforske arrangerbunkeren o.lign.
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SCENE - ANKOMST

Peter ankommer til scenariet med sin lillebror og sin mor,
som lige skal se hvem det er, hendes bgrn skal spille med.
Scenen slutter nar Peters mor gar, og spillet glider videre til
den neeste scene.

Konflikt: Peters mor vs. Peter.
Scenen slutter: Nar holdet er blevet samlet.

Roller til stede: Til at starte med er Peter, Morten og
folgende bipersoner tilstede.

Peters mor: Lillebroderen ma ikke veere alene hjemme
eftersom han har Epilepsi, ADHD og kun er 124r. Han skal
tage ham med og passe pa ham, hvis han ikke bliver hjemme.

Peters Lillebror (Spillederen): 12 ar, Epilepsi, ADHD og
meg irriterende.

Glidende ankommer de andre spillere: Sofie og Bo-dil, i
sammenhaeng med at Peters mor og lillebror forsvinder ud af
scenen.

SCENE - ROLLESPIL ER IKKE FOR BORN

Peters lillebror, kommer lgbene med tarer i gjnene og
forteeller sin storebror at de bliver ned til at tage hjem,
eftersom han ikke ma deltage pga. arrangererne.

Konflikt: Born ma ikke deltage i scenariet, og det vil Peter,
blive konfronteret med, eftersom han ikke mé have sin
lillebror med. Dette skal gerne ende med, at han far lov til at
tage ham med, men pa en made som han ikke bryder sig om.
Det skal slas fast i denne scene at Peter, ikke bare kan
efterlade sin lillebror, eftersom han sa vil blive ngd til at tage
hjem med ham, og derved ikke have mulighed for at score
Sofie.

Scenen slutter: nar der er fundet en lasning for hvordan
Peters lillebror alligevel kan deltage i scenariet.

Fakta: Tilbage i 90‘erne, mente man ikke at rollespil var for
bern. Forst i 1995, startede Semper Ardens junior kampagne,
som senere kom til at hedde Tempus Vivo.
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SCENE - CHECK-IN.

Morten og Bo-dil er oppe for at tjekke ind.

Foran en computer sidder Johannes og tjekker spillerne ind.
Bag ham star en stor kiste fyldt med spilmgnter, som han
uddeler til spillerne. Elisabeth hjelper ham med at finde
formularer frem til spillerne.

Konfrontation: Morten vs. Johannes.
Scenen slutter: Nar de har faet checket in.
Roller tilstede: Morten, Bo-dil og felgende bipersoner.

Johannes (Kong Arkos Fenris): Mortens @rkefjende,
arrangerenes spillermagnet og pige-charmeur. Han har haft
en trekant med Elisabeth og Sofie, og har ikke talt med dem
siden. Johannes elsker engangsknald, men har problemer
med folelser, og vaelger derfor at knalde eller forlade stedet.
Han er ikke forelsket i nogen, men siger hvad der skal til for at
fa noget pa den dumme.

Elisabeth (Prinsesse Elisabeth): En smuk ung pige der er
keaereste med arrangoeren Per, og spiller kongens prinssese.
Hun har en affaere med Johannes som hun egentligt helst vil
veere sammen med. Men Per har jo lovet hende en tur til
Paris, sa hun har ikke fortalt ham noget.

SCENE - HAR DU LUKKET ROVEN?

Elisabeth kommer lgbende hen til Sofie for at here om hun
har sagt noget til Per, eller andre?

Elisabeth er hunderad for at Per skal finde ud af hun har
veeret ham utro sammen med Sofie.

Konfrontation: Sofie vs. Elisabeth.

Scenen slutter: Nar magtfordelingen imellem de to piger er
blevet slaet fast.

Roller tilstede: Sofie, Peter og Elisabeth.

Elisabeth (Prinsesse Elisabeth): En smuk ung pige der er
keaereste med arrangeren Per, og spiller kongens prinssese.
Hun har en affeere med Johannes som hun egentligt helst vil
veere sammen med. Men Per har jo lovet hende en tur til
Paris, sa hun har ikke fortalt ham noget.
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SCENE - VABENKONTROL

Spillerne stiller op i en ke for at fa tjekket deres vaben, og
betale for scenariet med deres skindende 10 kroner. Spillerne
afleverer deres vaben til vabenkontrollgren, der smadre dem
ind i et tree, som derfor nu er ved at de. Hvis gaffatapevabnet
bliver konfiskeret, bliver det sprojtet med hvid spraymaling og
smidt i en bunke pa jorden.

Konflikt: Spillerne skal igennem vabenkontrollen, og
Bo-dils morgenstjerne bliver ikke godkendt (Denne giver

brugeren +1 i kamp, via. det spiltekniske system).
Det vil veere et stort tab for Bo-dil, at miste sin morgenstjerne.

Scenen slutter: Nar vabnet er blevet konfiskeret eller det er
smuglet udenom vabenkontrollen.

Fakta: Morgenstjerner blev bandlyst til de fleste liverollespil,
fordi den kraft man kan fa igennem accelerationen fra kaden,
er en mangedobling af den kraft man normalt giver med et
sveerd. Mange rollespillere, troede det skyldtes at man kunne
fa keeden rundt om halsen, men dette var en myte der opstod
(Se baggrundsmaterialet).

SCENE - PRASENTATION ER ALT (BRIEFING)

Johannes kommer, baret i en kongestol, han ser henover
deltagerne med et stort smil og holder en ingame briefing tale
til alle spillerne. Herefter gar han med sit folge lige igennem
vabenkontrollen uden at fa tjekket et eneste vaben.

Talen “Mit gode folk. Tiderne har @ndret sig og elverne har
vist deres sande ansigt, ved at prove at sla min
ypperstepraest thjel. Jeg erklaerer fra og med i dag, at ingen
elvere er velkommen i mit rige...”

Konflikt: ingen.

Fakta: Briefing blev i starten lavet af en arranger, som
fortalte om plottet for den givne spilgang, hvis der var et plot.
Senere begyndte man at lave ingame plots, hvor en erklaering
fra kongen, ville blive lzest op i spil, eller en anden vigtig
person ville proklamere en haendelse der var eller ville komme
til at ske. Herefter gik spillerne i spil, ved at vandre ud i
skoven.
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Ekstra scener.

Disse scener kan bruges som inspiration, til hvad der
herudover kan ske i denne akt.

SCENE - ARRANGORBUNKEREN.

Inde i arrangerbunkeren sidder Thomas og Per, igang med at
stobe moanter imens de snakker om, at de ikke har noget plot
og snart ma finde pa et.

I bunkeren ligger en masse spilmgnter og GYF’er rundt om i
hjernerne.

Spillerne kan prove at stjeele nogle penge eller en GYF fra
lokalet, uden de bliver opdaget.

Svaerhedsgrad : Sveert 11+.

Hvis det lykkes, far spilleren nogle spilmgnter eller en GYF af
eget valg fra listen herunder.

Konflikt: Der ma kun vare arrangerer i bunkeren, og
spillerne vil blive smidt ud hvis de bliver opdaget.

Scenen slutter: Hvis spillerne bliver opdaget eller nar de
har skaffet nogle penge eller en GYF.

GYF’er man kan finde: Plothammeren, men uden GYF
kort og Izyx’s baeger.

GYF: Izyx’s bager.
Beskrivelse: Hvis man drikker af det, skal man gore det forste
man far besked pa.

GYF: Plot hammeren.

Ejer: Arranggrerne

Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.
(Intet GYF kort)

GYF: Sjxle daggerten
Ejer: Yppersteprasten Galniak
Beskrivelse: Traekker sjelen ud af den ramte.

Roller tilstede: De spillere som sniger sig derind samt
Thomas og Per.

Thomas : Hovedarrangeren er reedselsslagen for, at scenariet
ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om. Derfor
veelger han selv at deltage i scenariet, som en magtfuld NPC
rolle, for at fa scenariet hen hvor han gerne selv vil have det.

Per (Arranger): Den gkonomiansvarlige som desperat har
brug for de 10.000 kr. til at tage sin kaereste (Prinsesse
Elisabeth) med pa en rejse til Paris. Ellers er han bange for at
hun gar fra ham. Per er meget jaloux anlagt og har et hojt
temperament.
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SCENE - LIDT FOR BLONDE SORTELVERPIGER

Nogle blonde sortelverpiger er igang med at farve deres har
sort. De er meget interesseret i Peter (Den nye), men kun hvis
han ogsa skal spille sortelver eller hvis de kan lokke ham ind i
deres torturkammer i scenariet.

Fakta: Sortelvere har hvidt har.

SCENE - I LEDES I FORDARYV

Pa vejen til rollespillet bliver Sofie og Bo-dil madt af en
gammel mand der gerne vil tale med dem om gud.

Konflikt: Den gamle mand vil ikke have de tager til
rollespillet, fordi det er farligt.

Scenen slutter: Nar den gamle mand er igang med at
uddrive Bo-dils deemon, eller nar de ikke kommer nogle veje i
deres diskusion.

Roller tilstede: Sofie, Bo-dil og folgende biperson.

Gammel mand: Han er sikker pa at rollespil er djevlens
veerk og vil advare alle imod det. Han er bange for, at Bo-dil er
besat og vil gerne uddrive hans/hendes demon.

Fakta: Rollespil i 90‘erne var mystisk for menigheden, hvor
mange rygter fortalte om folk der blev sindsyge og begik
selvmord, fordi de spillede rollespil. Nogen beskyldte
rollespillere for at veere djavletilbedere eller bad til afguder.
Eftersom rollespil var sa specielt, og noget de feerreste kendte

til, var mange bange for rollespillere, iseer nar de var klaedt ud
og var sorte i hovederne.

Eksempel pa dette kommer til udtryk i medlemsbladet “Den
Nye Dialog” fra 1990, hvor teolog Jesper Steen Andersen
skriver om rollespil i artiklen “Dungeons and Dragons’ leg
eller forforelse?”.

Her skriver han bl.a. fglgende i sin konklusion:

Bibelen benaegter ikke, at der findes en usynlig verden. Livet
er nu engang mere, end hvad mennesket kan se med sine
ogjne. Men Bibelen siger klart, at der findes en ond
usynlig verden, der horer Satan, Guds modstander
til. Det er denne usynlige virkelighed, som man
oplaeres i gennem "Dungeons and Dragons’.

Det er forkasteligt passivt at se pd, at unge far slaet deres
sind 1 stykker ved at blive propfodret med daemoniske
lerdomme.

Nar alle kristne er blevet kaldet til at kaampe mod
"ondskabens andemagter', sa lad os advare mod
"Dungeons and Dragons", fordi der gemmer sig en
grum og uhyggelig virkelighed bag dette spil.
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SEKTION 5

Akt 3. I Skoven

GALLERI 2.2 Inspiration til akt 3.
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Ligesom mange liverollespilsscenarier, er denne akt en
sandkasse, hvor spillerne kan ga pa opdagelse, og spillederen
skal bruge sin fantasi til at fa scenariet til at heenge sammen.

I denne akt skal alle scener have fremdrift i handlingen og
dermed komme taettere pa en afslutning om, hvordan de har
teenkt sig at overtage tronen.

Scenerne springer imellem “Pa vejen scener” og
“Lokationsscener” og afsluttes efter i alt 6-9 scener med
“Plothammeren kommer”. I denne akt er det vigtigt at du som
spilleder prover at fa folgende punkter opfyldt:

1. Peters lillebror forsvinder.

2. Peter legger an pa Sofie.

3.Sofie prover at fa hjelp til sine skumle planer.
4.Gruppen far mulighed for at skaffe en magisk genstand.

5.Morten skal forsagge at samle en folkemangde der skal
hjelpe ham med at valte kongen.

Hvis disse 5 punkter er opfyldt, kan historien springe til naste
akt, ved at afslutte akten med scenen “Plothammeren
kommer”.

Akten skal vare ca. 2 timer

NOTE: Giv dine spillere muligheden for at blive BAS,
men vaer’ heller ikke bange for at vaere ond mod dem.
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SCENE O - HVOR SKAL VI HEN. ‘Pa vejen’ scener.

De forskellige spilgrupper er gaet ud i skoven, en af gangen, Disse scener bliver spillet pa vejen fra en lokation til en
og spillerne skal nu finde ud af hvor de vil hen, eller om de anden, og der hvor du som spilleder har mest magt, eftersom
allerede har teenkt sig at splitte sig op. du kan bestemme hvad de oplever pa vejen, og derved dreje

o . historien i den retning du gerne vil have den.
Vis spillerne kortet, og listen over steder man kan tage hen.

SCENE - JEG MANGLER MINE FORMULARER

Landevejskroen. Kongeborgen. Yppersteprasten konfronterer Morten med, at han mangler
Elvernes lejr. Universitetet. halvdelen af sine formularer fordi regelsystemet ikke er lavet
feerdigt.
Plotvagten. Orkernes lejr.
Arrangarbunkeren. Sortelvernes festning, Mal: Skal introducere handen over hovedet meta
mekanikken. og konfrontere Morten (Den Erfarne) med, at
Tyvelauget. Holdets lejr. han ikke har lavet magireglerne faerdige.
Bondebyen Askely. Scenen slutter: Sa snart nogen er dede eller Galniak gar i
vrede.
Scenen slutter: Nar spillerne har taget initiativ til at tage
hen til et sted. Biroller tilstede:
Konflikt: Kun det som spillerne skaber. David (Yppersteprasten Galniak): David er Johannes gode

ven, og ved godt at Johannes har haft en affaere med Elisabeth

Fakta: Mange spillere vealger bare at tage ud til et scenarie og kan ikke lade vaere med at tale over sig.

uden at teenke over hvordan de vil starte, og render sa

forvirret rundt i skoven og hiber de steder ind i et plot eller en Udstyr
kamp. GYF: Sjxledaggerten

Beskrivelse: Traekker sjalen ud af den ramte.

NOTE: Husk at du som spilleder fysisk skal tage handen over
hovedet nar du spiller den sure preaest.
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SCENE - VEJEN ER VORES.

Vigtigt: Scenen skal ikke spilles hvis kamp er blevet
introduceret.

Imens spillerne vandrer pa en sti, mgder de en gruppe
krigere, der kommer til syne leengere nede af stien.

En mand fra gruppen raber: “Ver hilset vi kommer fra nord,
hvem er jeres leder?”.

Derefter afventes et svar og til sidst vil gruppen rabe: “Vejen
er vores, FLYT JER”. Hvis spillerne bare traeder til siden vil
krigerne voldtage Sofie og have alle deres penge.

Hyvis spillerne prover at flygte, eller ikke reagerer pa krigerne,
vil Peters lillebror angribe gruppen.

Gruppen af krigere.
Svaerhedsgrad: Middel
HP: 6 (fire mand med 1 hp, og en leder med 2 hp ).

Konflikt: Det er meningen, at der i denne scene skal vare en
kamp, og evt. mulighed for at Peters lillebror kan forsvinde.

Scenen slutter: Nar enten det ene eller det andet hold har
vundet og plyndret de andre.

NOTE: Godt tidspunkt Peters lillebror forsvinder pa.

Fakta: Denne scene afspejler hvad der primeert skete i starten
af go‘erne i Hareskoven og mange andre steder.

SCENE - PRINSESSEN I FARE

Ude i skoven ligger to af prinsesse Elisabeths livvagter pa
jorden. En kutteklaedt mand har skubbet prinsessen op imod
et tree og siger hgjlydt: “Hvor er neglen til skrinet!?”, mens
han holder en kniv op imod hendes hals med den ene hand og
et skrin i det andet.

Hvis spillerne ikke foretager sig noget, slar han prinsessen
ihjel.

Skrinet er last med en papirldas (men kan abnes pa klem).

I skrinet ligger Kongens sjal (se ‘magiske genstande’).
Spillerne kan kun abne lasen ved at bruge Gasnians nagle (se
‘magiske genstande’), eller ved at snyde og bare rive
papirlasen itu.

Konflikt: Det er meningen, at spillerne skal konfrontere
laegen og fa fat i skrinet med hjertet i.

Scenen slutter: Hvis troldmanden nar at flygte eller
spillerne far overmandet og forhgrt ham.
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Bipersoner tilstede:

Prinsesse Elisabeth: Smuk ungt pigebarn. Lige den type
som Peter altid gerne har ville kneppe. Hun kender til
hemmeligheden om, at kongen er ved at blive til en deemon.

Troldmand: Sveerhedsgrad: Nemt (7+), hp: 1
En sindssyg demontilbeder der taler i tunger.

Udstyr
GYF: Kongens Sjel

Ejes af: Prinsesse Elisabeth
Beskrivelse: Kongen har gemt en del af sin sjal i en flaske, sa
han kan bringes til live igen, hvis han skulle dg.

SCENE - PAUSEN

Midt i denne akt (scene 4-5 ) ber der holdes en pause pa 10
min, hvor spillerne har mulighed for at plotte imod hinanden,
uden for spillet. Dette er iszer vigtigt for Sofie. For at gore
dette muligt, bor du som spilleder bede om at tale med hver
spiller enkeltvis i denne pause.

Her far du mulighed for at here hvor spillerne gerne vil hen
med deres rolle, og de andre spillere har imens mulighed for,
at plotte sammen imod den du taler med.

Nar du taler med en spiller, sa bed dem ogsa plotte imod den
naste du traekker ind til samtale.

Konflikt: ingen

Scenen slutter: Nar spillederen har haft en hemmelig snak
med hver spiller.

Fakta: Mange Gameister har altid plottet imod hinanden
udenfor spillet, for derved nemmere selv at vinde spillet.
Dette var meget udbredt i 9o‘erne.
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SCENE - PLOTHAMMEREN KOMMER

Arrangegren Thomas kommer gaende med Plothammeren og
en hel folkemangde bag sig. Elverne har bortfert kogen og er
pa vej for at befri ham igen. Thomas sperger om de vil hjelpe
dem med at befri kongen. Hvis de ikke vil det, er de imod
kongen og skal derfor do!

Konflikt: Kun den spillerne selv skaber.

Scenen slutter: Nar spillerne har besluttet sig for om de vil
tage med Thomas eller i stedet valgt at stikke af.

Biroller tilstede:

Thomas: Hovedarranggren er raedselsslagen for at scenariet
ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om. Derfor
veelger han selv at deltage i scenariet som en magtfuld NPC
rolle for at fa scenariet derhen hvor han gerne selv vil have
det.

Udstyr
GYF: Plothammeren.

Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.

David (Yppersteprasten Galniak): David er Johannes’ gode
ven. Han har haft en affeere med Elisabeth og kan ikke lade
veere med at prale med det.

Udstyr
GYF: Sjxledaggerten

Beskrivelse: Traekker sjelen ud af den ramte.
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Lokationsscener

Disse scener ligger som inspiration, til hvad spillerne kan
opleve de forskellige steder. Du er som spilleder velkommen
til at bruge disse eller finde pa dine egne, og derved dreje
historien i den retning du gerne vil have den.

SCENE - LANDEVEJSKROEN.

I landevejskroen sidder der to lommetyve og en skage, mens
kroveerten er igang med at pudse sit magiske baeger.

Pa vaeggen hanger der et pergament om, at alle praester og
andre magiudgvere skal undersgges pa universitet for ikke at
veere besatte deemontilbedere eller hekse. Dette er
yppersteprasten Galniaks ordre.

NOTE: Set nummeret Heksevisen eller Festen er lige
begyndt pa repeat fra SkjaldesangsCD’en fra 2001.

Konflikt: Det som spillerne selv skaber.

Scenen slutter: Nar spillerne har skaffet Izyx bager, eller
lign.

Biroller tilstede:

Krovarten: En mand med masser af kontakter og
informationer, der er til salg for den rigtige pris. Han har det
med at lave sjov med sine kunder ved at bruge sit magiske
bager.

Udstyr
Vaben: En keempe kagerulle og en kegkkenkniv.

GYF: Izyx’s bager.
Beskrivelse: Hvis man drikker af det skal man gore det forste
man far besked pa.

De to lommetyve: Er igang med at planlaegge at stjele
kongens trone og har brug for et par ekstra folk til at hjelpe.

Udstyr
Vaben: to armbrgster, daggerter, en kolle og et sveerd.

Skagen/Mestertyven: Har sin alm. forrentning her pa
kroen, hvor hun betjener kunder i krovaertens baglokale.
Til tider far hun hjalp af de to lommetyve til at stjeele noget
fra en kunde hvis han besidder noget der er penge vard.
Maske kan hun tjene lidt penge pa Peter.

Udstyr
Penge, og masser af dem.

En forelskelseseliksir.

Vaben: En masse kasteknive.

GYF: Gasnians nggle

Beskrivelse: Denne nggle kan abne alle lase.
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SCENE - ELVERNES LEJR

Elverne er igang med at holde midsommerfest ved livets tree. I
skovkanten er der sat et par elvere op til at holde vagt for at
uvedkommende ikke kommer ind.

Livets tra er blevet udsmykket med en masse hvide stykker
stof som haenger i dens grene. Omkring treaet er der fyldt med
sma lys og sma buttede piger i kjoler.

Elverne vil gerne af med kongen eftersom han har gjort livet
sveerere for dem. Men de vil ikke blande sig udenfor deres
egen skov. Sa hvis de skal hjalpe, skal de fa kongen ind i
elverskoven.

Konflikt: Det er ikke nemt at fa lov til at komme ind i
elverskoven. Men sa snart de har faet lov, er alle parader nede
fra elverne.

Scenen slutter: Nar de enten er blevet smidt ud af skoven,
eller de har faet lavet en aftale med elverne.

Biroller tilstede:

Vagterne: To elvere med langbuer holder vagt ved
indgangen. De vil gerne have deres elverpiger for sig selv. Men
de er ret jaloux pa kentauren, fordi alle pigerne vil have ham.

Elverkongen: Er bange for kongen er blevet vandvittig og vil
have ham fjernet. Men vil kun hjalpe i smug.

Kentaur: Danser rundt mens han spiller pa sin flgjte med en
masse elverpiger omkring sig.

Udstyr
GYF: Elverkongens flgjte

Beskrivelse: Hvis man flgjter, skal alle andre danse.
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SCENE - HOLDETS LEJR

I en hvid pavillion fyldt med Cola og chips, og soveposer pa
gulvet holder gruppen til.

Konflikt: kun det spillerne selv skaber.

Scenen slutter: nar spillerne selv har besluttet sig for at tage
videre.

Biroller tilstede: kun dem som spillerne selv tager med sig.

SCENE - PLOTVAGTEN

I plotvagten sidder Thomas, og er bange for at spillerne ikke
har nok at lave.

Han kan evt. klage over alle dem som tager ud i tagen. Se
ekstra scenen: “At vandre ud i tagen”.

Plotvagten flyder med pergamenter, GYF kort, eliksirflasker,
penge etc.

Konflikt: kun det spillerne selv skaber.

Scenen slutter: Nar spillerne enten er feerdige med at tale
med Thomas eller nar de bliver smidt ud, hvis de f.eks. prover
at stjeele noget.

Biroller tilstede:

Thomas : Hovedarrangeren er reedselsslagen for, at scenariet
ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om. Derfor
veelger han selv at deltage i scenariet som en magtfuld NPC
rolle for at fa scenariet derhen hvor han gerne selv vil have
det.
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SCENE - ARRANGORBUNKEREN Biroller tilstede:

Jonas og Per taler om, at de har problemer med at lave nok Per: Den gkonomiansvarlige som desperat har brug for de
mad til alle spillerne. Flere har klaget over der ikke er nok, og 10.000 kr. til at tage sin keereste (Elisabeth) med p4 en rejse
de mangler bade flere heender i kakkenet og penge i til Paris. Ellers er han bange for at hun gar fra ham.
madbudgettet.

Jonas: Den madansvarlige som ikke selv vil betale for at veere
Spillerne kan prove at stjeele nogle af de ting der ligger i med og ikke vil spare pad maden. Spillerne skal have helstegt
lokalet, uden de bliver opdaget. pattegris. Desuden kan han ikke forstd hvorfor scenariet lige
Sveerhedsgrad : Sveert 11+. pludselig mangler penge en maned for.
Konflikt: kun det spillerne selv skaber. Ting der ligger i Arrangerbunkeren.

mentforme til spilmgnterne, viben, monsterkostumer etc.
GYF: Plothammeren.

Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.

GYF: Magiens amulet.

Beskrivelse: Giver ejeren immunitet over for magi.

GYF: Usynlighedskappen

Beskrivelse: hvis man barer denne kappe, kan man ikke blive

Scenen slutter: Nar spillerne enten er feerdige med deres
lumske planer eller nar de bliver smidt ud, hvis de f.eks.
prover at stjeele noget.

set.
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SCENE - TYVELAUGET

I en hemmelig smugkro holder tyvelauget til. De har planer
om at stjeele tronen og give den til deres leder.

Konflikt: kun dem som spillerne selv skaber.

Scenen slutter: Nar spillerne bliver slaet omkuld eller
hjeelper tyvelauget med at stjale tronen.

Biroller tilstede:

Skogen/Mestertyven: Bedriver tiden som skoge i
landevejskroen. Har planer om at stjeele tronen til sig selv, og
bryde ind i skatkammeret. Men hun har brug for et par ekstra
folk til at holde vagt m.m.

Udstyr
Penge, og masser af dem.

En forelskelseseliksir.

Vaben: En masse kasteknive.

GYF: Gasnians nggle

Beskrivelse: Denne nggle kan abne alle lase.

GYF: Usynlighedskappen

Stjalet fra: Den grusomme troldmand

Beskrivelse: hvis man baerer denne kappe, kan man ikke blive
set.

Rovere og tyve: 5-6 rgvere og tyve sidder og spiller om
penge og laeser hemmelige pergamenter.

Udstyr
Vaben: armbroster, daggerter, koller, svaerd og gift.

SCENE - SORTELVERNES FASTNING

Sortelverne er travlt beskaeftiget med at slas internt i deres
egne huse.

Kampen handler ikke kun om hvem der skal vare den nye
dronning hos sortelverne, men ogsa om de skal hjalpe kongen
(Johannes) med en ny alliance, som han vil lave med
sortelverne, hvor han vil gifte sig med den nye
sortelverdronning og derved dele sit rige med hende.

Konflikt: Spillerne kan velge side i kampen, om de vil
hjelpe en ny dronning pa magten som kan blive kongens nye
dronning.

Scenen slutter: Nar kampen imellem de to huse er feerdige,
og spillerne enten er drabt eller har faet lavet en aftale med
sortelverne.

Biroller tilstede:

Den gamle dronning: En lille fed redharet pige, der elsker
det okkulte, og er lidt vild med yppersteprasten Galniak
(David).

Udstyr

GYF: Magiens amulet.

Beskrivelse: Giver ejeren immunitet overfor magi.

Den ‘nye’ dronning: Elisabeths tvillingsgster, vild med en
laederpisk i handen. Hun vil gere alt for mere magt.
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SCENE - ORKERNES LEJRE

Orklejren er tom. Kun en gruppe dvarge star og raber at
orkerne skal komme frem.

Konflikt: kun det spillerne selv skaber.

Scenen slutter: Nar samtalen med dvaergene er forbi, med
mindre de kommer op at slas.

Biroller tilstede:

Dvaergene: er sure, og vil gerne slas mod nogle orker. De er
ogsa sure pa kongen, fordi han vil have alt deres guld.
Generelt er de bare meget sure og er ved at eksplodere imens
de drikker saftevand blandet med Tabasco, som satter sig i
deres lange skaeg lavet af gulvtaepper.

Udstyr
@kser, skjolde, brynjer, kastespyd og guldklumper.

SCENE - BONDEBYEN ASKELY

Kongens mand er ude og kraeve skatter op i den lille bondeby
Askely. Noget banderne i byen klager hgjlydt over.

Konflikt: Skatteopkraverne vil ogsa have penge af spillerne.

Scenen slutter: Nar spillerne enten har betalt skat, lavet et
bondeopror eller noget lign.

Biroller tilstede:

Skatteopkraverne: Render rundt med en lang liste over
byens beboere og kraever skat ind, og temmer folks lommer
hvis de ikke vil betale nogle penge. Hvis folk er fraekke
kommer de i en gabestok, eller bliver sendt til kongen for at fa
deres retmaessige straf.

Hvis skatteopkraverne finder ud af, at Morten er en prest og
ikke er blevet tjekket for at veere besat, vil de tage ham derover
med det samme (se scenen ‘Universitet’), hvis de far mulighed
for det.

Udstyr
Ringbrynjer og sverd.

Bonderne: Klager over at folk tramper pa deres marker, og
at kongens skat er alt for hgj. Kongen har aldrig beskyttet dem
imod et orkangreb eller lign.

Udstyr
Hotyve, okser, svaerd, buer, skumgummi tomater og andet

lign.
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SCENE - KONGEBORGEN

En stor borg lavet af rafter og stiladser eller hvordan
Johannes nu har defineret den i fortellingsovelse 2.

Udenfor murene star der grumme vagter, og indenfor murene
er orkerne ved at forhandle med kongen om, hvad de skal
have af betaling for at blive en del af hans heer.

Konflikt: kun det spillerne selv skaber.
Scenen slutter: Nar spillerne har gjort deres erinde.
Biroller tilstede:

Johannes (Kong Arkos Fenris): Mortens @rkefjende og
arrangerenes spillermagnet, og pige-charmeur. Han har haft
en trekant med Elisabeth og Sofie, og har ikke talt med dem
siden. Johannes elsker engangsknald men har problemer med
folelser, og veelger derfor at knalde eller forlade stedet. Han er
ikke forelsket i nogen, men siger hvad der skal til for at fa
noget pa den dumme.

Udstyr
GYF: Dagdens amulet.

Beskrivelse: Kun magiske vaben kan skade ejeren.

Vagterne: Har sorte render af sminke under gjnene, og
opfaerer sig ubehageligt.

Orkerne: Raber og skriger og kraever hele tiden mere.

SCENE - UNIVERSITETET

Pa universitet er man hastigt igang med at tjekke for, om
magibrugere (praster og troldmaend) er blevet besatte eller er
hekse, efter ordre fra kongen som er bange for at rigets
magibrugere vil ham det ondt.

Derfor har han faet den grusomme troldmand Raspartin, til at
tjekke alle de indkaldte om de vil ham det ondt. Men i
virkeligheden udever magerne pa universitet et magisk ritual
pa de forskellige magibrugere sa de traekker deres magiske
kraefter ud af dem og “halder” dem pa flasker.

Hyvis det lykkes for dem at lave ritualet pa Morten vil
han miste alle sine formularer og magiske kreaefter.

Konflikt: Magerne vil tage Mortens magiske kreaefter.

Scenen slutter: Nar Raspartin er blevet slaet ihjel, eller
Morten er undsluppet, hvis det lykkedes for ham.

Biroller tilstede:

En splejset troldmand: han har lige faet taget sine kreefter
og vil advare Morten imod at ga ind i teltet med Raspartin.

Raspartin (Den grusomme troldmand): En ond troldmand
der kaster med mel over det hele hvis han kan fa lov.

Udstyr

GYF: Usynlighedskappen

Beskrivelse: hvis man barer denne kappe, kan man ikke blive
set.
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Ekstra scener

Disse scener kan bruges til inspiration, om hvad der
derudover kan ske i denne akt.

SCENE - AT SKIDE I VEJKANTEN

Airkemageren Raspartin sidder i en busk og skider. Men for
spillerne lyder det som om der ligger nogle Orker pa angreb.
Hvis de angriber busken falder arkemageren bagover ned i
sin egen lort.

Hvis de kan fa noget ud af ham, har en eerkemagiker altid en
magisk genstand eller kendskab til en samt vigtig plot viden.

Scenen slutter: Nar alle griner.
Biroller tilstede:

Raspartin (Den grusomme troldmand): En ond troldmand
der kaster med mel over det hele hvis han kan fa lov.

Udstyr

GYF: Usynlighedskappen

Beskrivelse: hvis man baere denne kappe, kan man ikke blive
set.

SCENE - AT VANDRE UD I TAGEN

Hyvis spillerne vandrer ud i tagen gar de op til plotvagten og
sporger om hvad der sker.

De slar en terning og en af folgende muligheder kan opsta.
(brug det spiltekniske system til at beslutte hvad der sker )

1. 2-7 : Spillerens karakter der helt og skal lave en ny karakter.

2.8-9 : Spilleren mister alt sit udstyr og kommer nagen
tilbage i scenariet.

3. 10-12 : Spilleren far en magisk genstand eller noget lign.

4. 13 : Spilleren bliver til en engel eller andet overnaturligt
vaesen.

5. 14+ : Spilleren bliver til en gud eller noget andet vildt.

Fakta : et ligende system blev brugt til Seslottet hvor der ogsa
var en tage.
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SEKTION 6

Akt 4. Den episke
afslutning

GALLERI 2.3 Inspiration til akt 4.

|

1af 11

En klassisk afslutning pa et fantasy liverollespil er, at der
bliver vaekket nogle deemoniske veasner til live som spillerne
sa skal overvinde for at vinde scenariet. Dette tidspunkt er det
som mange spillere venter pa og har gjort hele deres karakter
klar til, imens andre haber at plottet for en gangs skyld ikke er
sa klassisk, og hellere vil spille videre pa deres stemnings-
eller intrigespil.

Det er dette tidspunkt denne akt handler om, som hgjst
sandsynligt vil falde sammen med tidspunktet hvor spillerne
har teenkt sig at angribe kongen og overtage tronen. Hvis det
er tilfeeldet vil kongen vaere forvandlet til en deemon nar de
kommer frem, og et drabeligt slag vil blive udspillet.

For spillerne hver isezr, handler denne kamp ikke kun om at
vinde scenariet, men deres rolles mal vil ogsa blive
indfriet og maske endnu mere. Den eneste der ikke har
interesse i at blive konge er Bo-dil, men hvis alle de andre
spillere slar hinanden ihjel, efter overtagelsen af tronen, vil
folket gore ham til konge.

Denne akt er meget kort og indeholder kun angrebet pa
kongen og hvad der sker umiddelbart efter hvis de vinder
kampen.

Denne skal vare ca. en halv time (max. 1 time).

NOTE: Giv spillerne mulighed for at snige sig ind og
lave planer inden kampen starter, og gor de
forskellige muligheder i kampen Kklar for spillerne.
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SCENE - DAMONEN KOMMER FREM

Elverne er igang med at lave et stort ritual hvor de har bundet
kongen til livets trae, og Elisabeths lig ligger ved siden af traeet
i en hvid kjole. Elverne danser rundt om traet sammen med
Peters lillebror.

Nar spillerne ankommer, vil Peters lillebror afbryde ritualet
ved at lgbe over til Peter. I det gjeblik kommer der en rogsky
frem, og kogen forvandles til en deemon. Elisabeth
bliver forvandlet til et ondt spggelse der kontrollerer
elvernes kroppe og sind.

Forvandlingen af demonen sker ved, at en anden NPC har
gemt sig bag traeet i et deemon kostume, hvor Johannes
gemmer sig bagefter. Det har hele tiden varet meningen
at ritualet skulle ga galt.

David/Galniak vil straks begynde at tilbede sin herre
Leviathan, idet han kommer frem fra rogskyen, imens han
star midt i Thomas’ haerskare.

Konflikt: Kampen mod Johannes, og hvem skal veere konge
bagefter?

Scenen slutter: Hvis alle spillerne bliver draebt, eller nar en
ny konge bliver udrabt.

Note: Selvom en spiller er blevet drabt i slaget kan han godt i

det skjulte rejse sig igen og lade som om han ikke er blevet
draebt.

Biroller tilstede:

Johannes (Kong Arkos Fenris): Mortens arkefjende og
arrangerenes spillermagnet, og pige-charmeur.

Damonen Leviathan: Spilles af arrangeren Per, der er den
gkonomiansvarlige som desperat har brug for de 10.000 kr. til
at tage sin kaereste (Prinsesse Elisabeth) med pa en rejse til
Paris.

Udstyr
GYF: Dgdens amulet.

Beskrivelse: Kun magiske vaben kan skade ejeren.

Dadens dronning: Elisabeth er blevet en ond sjeledeemon,
som kan styre elvernes sjale. Hvis hun der, bliver elvernes

sjeele sat fri igen, og kan dermed hjelpe med at sla demonen
ihjel.

Peters Lillebror: 12 ar, Epilepsi, ADHD og mgag irriterende.

Thomas: Hovedarrangeren er raedselsslagen for at scenariet
ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om. Derfor
veelger han selv at deltage i scenariet som en magtfuld NPC
rolle for at fa scenariet derhen hvor han gerne selv vil have
det.

Udstyr
GYF: Plothammeren.

Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.
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David (Yppersteprasten Galniak): David er Johannes’ gode
ven. Han har haft en affeere med Elisabeth og kan ikke lade
veere med at prale med det.

Udstyr
GYF: Sjeledaggerten

Beskrivelse: Traekker sjelen ud af den ramte.
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SEKTION 7

Akt 5. Efterfesten

GALLERI 2.4 Inspiration til akt 5.

e

S
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Mange overnatningsscenarier har ofte haft en efterfest, hvor
spillerne snakker om hvad der skete til scenariet, drikker gl og
fester. Festen blev som regel opdelt i hvem man havde spillet
sammen med. F.eks. kunne elverne finde pa at holde en fest
for sig selv, og arrangererne holde en sammen med deres
NPC’er og deres venner, imens mange andre sov eller valgte at
tage hjem.

Det er dette tidspunkt denne akt handler om, hvor spillerne
kommer med sjove anekdoter og far mulighed for at fa samlet
de fa trade der er tilbage i scenariet.

Det er meningen at denne akt skal afrunde scenariet. Men
hvis du mener at dette allerede er gjort i akt 4, og der ikke er
mere at fortelle og dine spillere er tratte, kan denne akt godt
undlades.

Akten skal max vare et kvarter.
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SCENE - EVALUERINGEN

I arrangerbunkeren sidder arranggrerne til efterfesten og
evaluerer scenariet med hinanden.

Spillerne er nu igen de arrangerer som de spillede i
forteellingsavelse 2, og spillederen kan interagere med dem,
som de roller de har spillet i scenariet som f.eks. Morten, eller
nogle helt andre spillere.

Konflikt: Kun det spillerne selv skaber.

Scenen slutter: Nar et skaenderi imellem arrangererne nar
sit hgjeste.

Afslut scenariet med en epilog om, hvad der kommer til at ske
for arrangergruppen, og de enkelte spilleres roller. Bliver
Peter for evig jomfru, og bliver morten nogensinde anerkendt
i rollespilsmiljget etc.

Roller tilstede:

SP1 - Per: Den gkonomiansvarlige som desperat har brug for
de 10.000 kr. til at tage sin kereste (Elisabeth) med pa en
rejse til Paris. Ellers er han bange for at hun gar fra ham.
(Men det ved de andre roller ikke)

SP2 - Jonas: Den madansvarlige som ikke selv vil betale for
at veere med og ikke vil spare pa maden. Spillerne skal have
helstegt pattegris. Desuden kan han ikke forsta hvorfor
scenariet lige pludselig mangler penge en maned for.

SP3 - Thomas: Hovedarranggren er raedselsslagen for at
scenariet ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om,
hvis de ikke skaffer pengene og vil derfor have at arrangorerne
selv skal betale for scenariet.

SP4 - Johannes: NPC ansvarlig, spillermagnet og
pige-charmeur, der skal spille kongen til scenariet og vil have
en keempe kongeborg lavet af rafter og stilladser, med en
tilherende haengebro og voldgrav.

Spillederen: spiller roller som spillerne har spillet undervejs
eller har medt i spillet. F.eks. Elisabeth, Sofie, Bo-dil, Morten,
Peter, Krovaerten etc.
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KAPITEL 3

Roller




De folgende sider indeholder de fire roller som skal fordeles
imellem spillerne. Rollerne er opdelt til venstre med en
oversigt 1 venstre side, og en baggrundshistorie i hgjre side.

Spilleren har tre lag han skal arbejde med. Som i et alm.
rollespil spiller alle en rolle. Men denne rolle deltager ogsa i
et scenarie, hvor han spiller en karakter. Herudover har hver
spiller en skjult dagsorden, om hvor han gnsker at traekke
spillet hen. Ligeledes har han ogsa en skjult dagsorden for
sine to andre lag, der bliver omtalt som mal i oversigten.

Spilleren: Er dig selv, og ligesom i 90‘erne skal du gore alt
hvad du kan udenfor spillet for at opna de mal du faktisk har i
spillet.

Rollen: Er den person du spiller, og er den der fylder det
meste af dit spillerark. Det er den person som er beskrevet i
hgjre margin, og det er det er den du agere i spillet med. Sa
selvom din karakter har evnen ‘leese’, men din rolle er
ordblind, betyder det at du ikke kan laese selvom din karakter
har evnen.

Karakteren: Er den mest overfladiske person af dem alle,
eftersom det eneste der er defineret ved denne er race,
erhverv, vaben og ideer til evner. Men ellers er den som et
blankt stykke papir, og hvis din rolle ikke udfylder den, vil det
blot veere den som skinner igennem, som mange rollespillere
spiller deres roller. Hvis du gerne vil give din karakter mere
fylde, sa udfyld dens karakternavn og teenk over om dens
familie er blevet drabt af orker etc.
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NONNEN, DRAMA-IST

Den Lumske

OVERSIGT

Spillers mal: Driv de andre spillere til vanvid
ved at veere billig, flirtende og naergaende.
Rolles mal: Score Johannes.

Karakters mal: Overtage tronen, nar Morten
har veaeltet kongen.

Rolle

Navn: Sofie , Alder: 15 ar , Koen: Hun
Kendetegn: hurtige personlighedsskift,
oprorsk, flirtende.

Karakter
Navn:

Race: halvelver, Erhverv: Nonne / Tyv / Heks
Idéer til evner: Backstab, forfalske, charmer
person, traeskjul, gift, leegehjaelp, klatre,
flugtkonge 3, 6. sans etc..

Vaben: Daggert

Sofie er forelsket i det okkulte og mystiske. Hun dyrker
heksekunst, leeser dagligt i satans bibel og elsker at veere
Goth. Hun er altid ikleedt et sort blonde korsage der pryder
hendes tynde smskindede dukkekrop. Korsagen barer hun
ikke kun for syns skyld, men ogsa fordi hun har en skaev
rygsojle (Skoliose), og derfor ikke ma tage sit korsage af.

Sofie har et dysfunktionelt sind, og har drevet sine
plejeforaldre til vanvid op til flere gange. Dette er ikke blevet
bedre af, at hun er dybt forelsket i Johannes, men han har
kun betragtet hende som et engangsknald i en trekant,
sammen med en pige ved navn Elisabeth. Dette har forst
gjort hende rasende, men bagefter folte hun endnu storre
laengsel efter ham. Det var ikke kun derfor hun tilmeldte sig
dette liverollespil, men ogsa fordi hendes “veninde” Bo-dil
havde tilmeldt sig en gruppe, der skulle spille kongens hof,
hvilket tiltalte hendes store kerlighed til barokkjoler. Det har
dog vist sig, at de ikke kan skaffe et stort nok hold, og de i
stedet skal spille et eventyrhold der ville prove at overtage
kongedommet med magt, ved at fa nok omstrejfere i
skoven over pa holdets side. Sofie har provet at skaffe
spillere til holdet, og det lykkedes at fa fat i en fyr ved navn
Peter i det narliggende gymnasiums fredags-bar. Han var
umiddelbart mere interesseret i hendes bryster end
liverollespillet, men han ville i hvertfald med. Maske kan han
bruges til at gore Johannes jaloux, eller til at haevne sig pa
ham. En ting er sikkert: Enten skal Johannes elske
hende, eller ogsa skal han lide!
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HELLIG KRIGER, GAME-IST, INTET KON

Den Grusomme
4

OVERSIGT

Spillers mal: Holde sammen pa holdet for
enhver pris.

Rolles mal: Vinde spillet, og fa respekt.
Karakters mal: Fa sa meget magt og powers
som muligt.

Rolle

Navn: Bo-dil , Alder: 16 ar , Ken: Ukendt
Kendetegn: Egoist, Firkantet, hidsig,
snaversynet.

Karakter
Navn:

Race: Halvt dveerg, Erhverv: Hellig kriger
Ideér til evner: naevekamp, blodrus, binde,
alkymi, magi immunitet 1, troldestyrke etc..
Vaben: Skjold, morgenstjerne (+1 i kamp),
Sveerd.

Du bestemmer selv om din rolle er en dreng eller pige (Bo
eller Bodil). Rollen er beskrevet nedeunder som han.

Bo har altid vaeret tyk. Faktisk sa tyk at de fleste har sveert
ved at se om han er dreng eller pige.

Bo’s mor var ikke meget for at han spillede rollespil i
keelderen, men efter han begyndte at spille liverollespil ude i
skoven, blev hun i det mindste glad for at han fik beveaget sig.
Det skete dog forst da han startede pa ungdomsskolens
rollespilshold, hvor Morten er underviser. Bo fik lov til at
deltage i rollespilsundervisningen i stedet for tysk og sa var
hans lykke gjort. Alt hans fritid gik med at finde huller i
reglerne, og dermed kunne han fa det som han ville, ved at
regelkneppe sa meget at han styrede scenarierne.

Bo ser op til Morten og vil gerne imponere ham, ved at vinde
scenariet for Morten. Derfor har Bo sammensat holdets
evner, sa de kan anvende dem bedst muligt sammen. Ved
sidste spilgang var Bo sa heldig, at finde en liste over alle
GYF’erne i spil, og deres ejere. Hvis de kan skaffe nogle af
dem, kan de booste holdet til de nasten er uovervindeligt.

Bo er folelsesmaessigt en hard kugle som ikke lader sig pavirke
af virkeligheden, hans alpha og omega er rollespillet, og lever
folelsesmaessigt der. Sa leenge hans karakter vinder og bliver
sejere, er han glad. Men hvis han bliver stukket i ryggen eller
andet, vil han blive sur og mene at det hele er uretfaerdigt og
det er de andre der snyder. Han vil gore alt for at vinde;
om han sa skal snyde eller stikke sine bedste venner.
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Liste over alle GYF’er i spil.

GYF: Dgdens amulet.
Ejer: Kong Arkos Fenris (Johannes)
Beskrivelse: Kun magiske vaben kan skade ejeren.

GYF: Plot hammeren.
Ejer: Arranggrerne.
Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.

GYF: Sjaxle daggerten
Ejer: Yppersteprasten Galniak
Beskrivelse: Traekker sjelen ud af den ramte.

GYF: Izyx’s bager.

Ejer: Kro vaerten

Beskrivelse: Hvis man drikker af det skal man gore det forste
man far besked pa.

GYF: Magiens amulet.
Ejer: Sortelverdronningen
Beskrivelse: Giver ejeren immunitet over for magi.

GYF: Elverkongens flgjte
Ejer: Kentaur
Beskrivelse: Hvis man flgjter, skal alle andre danse.

GYF: Usynlighedskappen

Ejer: Den grusomme troldmand Raspartin

Beskrivelse: hvis man bare denne kappe, kan man ikke blive
set.

GYF: Gasnians nggle
Ejer: Mestertyven
Beskrivelse: Denne nggle kan abne alle lase.

GYF: Kongens Sjel

Ejes af: Prinsesse Elisabeth

Beskrivelse: Kongen har gemt en del af sin sjel i en flaske, sa
han kan bringes til live igen, hvis han skulle dg.
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KRIGER, INDLEVELSES SPILLEREN

Den Nye o

A

OVERSIGT

Spillers mal: Driv de andre spillere til vanvid
ved aldrig at vaere ingame og sporge om i ikke
bare kan snyde.

Rolles mal: Score Sofie eller andre piger, og
passe sin lillebror.

Karakters mal: Beskytte prasten (Morten).
Note: Maske vil det vaere nemmere at score
hvis han var kongen til scenariet.

Rolle
Navn: Peter, Alder: 17 ar , Kon: Han
Kendetegn: Jomfru, Kikset, Smart-ass.

Karakter
Navn:

Race: menneske

Erhverv: Kriger

Ideér til evner: bare person, svemme, tortur,
frygtlas (Jernvilje), neevekamp 4 etc..

Vaben: Svard

Peter var ikke den sejeste dreng i hovedskolen, men da han
startede i gymnasiet, valgte han at laegge stilen om og blive én
af de seje drenge. Problemet var at Peter aldrig har veeret god
til piger eller sport, og fodbold interesserede ham ikke selvom
han prevede. Han gar nu i 2.g, og har stadigvaek ikke scoret en
pige; ikke engang en 1.g’er, og det driver ham til vanvid.

For ikke sa lang tid siden mgdte Peter Sofie i gymnasiets
fredags-bar. Hun sagde hun spillede rollespil, og spurgte om
han ville med, og i takt med Sofies bryster sagde han ja. Peter
har ivrigt leest op pa regelsystemet, og verdenen og haber at
han kan imponere hende pa denne made. Han kender ikke
nogen af de andre deltagere, men Sofie har fortalt ham at han
skal passe pa hende og presten, og skaffe sig et sveerd og et
kostume.

Der er kun et problem. Peters mor har bedt ham om at passe
sin lillebror Rasmus samme dag. Hans mor har sagt at han
bare kan tage ham med, men han har bade ADHD, Epilepsi
og er kun 12 ar gammel. Ikke lige den lillebror man vil have
med nar man skal ud og score.

Peter er en fyr, der har svert ved at finde sig selv. Han er i
gang med en identitetskrise, og kan ikke finde ud af om han
skal undertrykke sit ngrdede indre, eller flyde med
pop-kulturen. Det er ikke sejt at sige at man spiller rollespil
i gymnasiet, og det er den direkte vej lige ned til taberne. Sa
spergsmalet burde veere nemt nok. Bare knalde Sofie og
komme videre. Det vil veere en god historie at fortalle
Johannes og de andre seje drenge fra gymnasiet.
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PRAST, GAME-IST

Den Erfarne

OVERSIGT

Spillers mal: Vise rollens frustration over
han ikke er anerkendt i miljoet.

Rolles mal: Fa respekt af arrangererne.
Karakters mal: Samle en heer til at overtage
tronen.

Rolle
Navn: Morten , Alder: 28 ar, Kon: Han
Kendetegn: malrettet, optimistisk, taktisk.

Karakter
Navn:

Race : menneske, Erhverv: Prast

Ideér til evner og formularer: Lase/Skrive,
Tale med de dode, Helbrede, Masse Paralyse,
Dgdsvind, Kommando hop, Sevn, Sandhed,
Stilhed, Gudernes skjold etc.

Vaben : Ris, mel, skumgummibolde etc.

Morten har altid gaet sine egne veje. Da de andre fra
folkeskolen, gik videre til gymnasiet, valgte Morten at han
ville leve af rollespil. Men det var svert i et miljo som primeaert
var fyldt med frivillige. Han begyndte at arbejde i
fritidsklubber, og lave rollespil for bernene. Senere begyndte
han at undervise pa ungdomskolerne i omradet, og snart faldt
han over en mindre guldgruppe; kommunernes
sommerferieaktiviteter. Penge begyndte at fylde godt i
Mortens lommer, men han mistede mere og mere respekten
i rollespilsmiljoet, som var en del af hans drivkraft. Derfor
valgte han at veere med til at lave en kampagne sammen med
nogle andre; for de “rigtige” liverollespillere.

De havde aftalt at Morten skulle spille kongen og styre slagets
gang for menneskene. Men eftersom han ikke kunne samle et
stort nok hold, og at de andre arranggrer tvivlede pa hans
evner som rollespiller, valgte de i stedet Johannes til at veere
kongen. Noget som Morten blev rasende over og derfor
meldte sig ud af arrangergruppen. Han efterlod
magi-reglerne med massere af huller, sa de nemt kunne
udnyttes pa en uhensigtsmaessig made; noget arrangererne
ikke har faet rettet.

Morten har @&ndret sit hold til en eventyrgruppe, og regner
med at have Johannes karakters hoved pa et fad inden
spilgangen er ovre, men forst skal han have en stor nok heer.
Indtil videre bestar hans her af Sofie, Bo-dil, og en ved navn
Peter som Sofie har fundet.
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KAPITEL 4

Spil-
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SEKTION 1

Handouts

Denne sektion indeholder handouts til alle spillerne og
spillederen.

Regeloversigten og sangen til stemningsgvelsen ber printes ud
i 5 eksemplarer.
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Regeloversigt

Meta-regler

1. Hvis ens karakter dor i liverollespillet, lever den op igen
efter 10 min (nar scenen er fardig).

2. En karakter kan kun fjernes ud af spillet via. et magisk
ritual (som Morten kan lave).

3.Hvis man har handen over hovedet er man ikke i spil.
dvs. nar de er til liverollespillet, sa skal de tage handen over
hovedet, for at sige noget som deres rolle. Ellers taler de
som deres liverollespilskarakter.

4.Sex illustreret ved nakkemassage i liverollespillet. F.eks.
giver voldtegtsmanden offeret massage. (En sadan scene
skal spilles som liverollespil).

Point

- Regler: Bruger eller udnytter du nogle specielle regler,
evner, formularer? (En evne eller formular ma kun benyttes
én gang)

- Omgivelserne: Kommer du hoppende ned fra et tree eller
ud fra en busk? Udnytter du vindretningen, eller prover du
at skubbe modstanderen ud i en a eller nogle brandnalder?
Andre ting i omgivelserne kan f.eks. vare: et fly, en cyklist,
en hest, en skovsg, en hvid pavillion etc.

« Snyd: Holder du fast i den andens viben mens du slar ham,
bruger du en evne du ikke har, eller raber du 2 i skade imens
du slar din modstander?

 Folelser: Er din rolle bange, eller pinlig bergrt over at have
nike sko pa? etc.. Eksempler pa folelser: Afmagt, Angst,
Apati, Begar, hab, Jalousi, Skyldfelelse, tillid, vrede,
misundelse, skuffelse.

- Modstanderen: Kender du vedkommende, eller er der
noget bemaerkelsesvaerdigt ved ham? Fortal noget din rolle
taenker eller bemarker om sin modstander.

« Show spil/kamp: Taler du forst til en forsamling?
Kommer du hoppende fra et tra, eller jonglerer du med dit
sveerd?
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Sang til stemningsovelse.

Sang: Kere Morten MIF
Melodi: "Svend i rosengard"
Tekst: ukendt

SPILLEDER (den grumme) :
"Hvor har du veret sa leenge,
keere Morten MIF?"

ALLE :

"Jeg har taevet de andre drenge,
keere arrangor,

og du finder dem sikkert aldrig!"

1 SPILLER (den glade) :
"Hvornar mon plottet kommer,
keere arrangor?"

ALLE :

"Det har vi gemt til sommer,
kaere Morten MIF,

men du finder det sikkert aldrig!"

2 SPILLER (den ivrige) :
"Hvornar vil vampyrerne komme,
keere arrangor?"

ALLE :

"Nar kisterne er tomme,

kaere Morten MIF,

men du finder dem sikkert aldrig!"

3 SPILLER (den bange) :
"Hvornar ser vi rgde lygter,
keere arrangor?"

ALLE :

"Nar Harkielspigerne flygter,
kaere Morten MIF,

og du finder dem sikkert aldrig!"

4 SPILLER (den triste) :
"Men hvor har I gjort af plottet,
kere arrangor"?
ALLE :

"Det ude pa Seslottet,
kaere morten MIF,

sa du finder det sikkert aldrig!"
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Introduktion - Fortellingsgvelse 2.




Akt 2. Ankomst og Briefing.
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Akt 4. Den episke afslutning.




Akt 5. Efterfesten.




Roller til fortellingsovelse 2.

SP1 - Per: Den gkonomiansvarlige som desperat har brug for de 10.000 kr. til at tage sin kaereste (Elisabeth) med pa en rejse til
Paris. Ellers er han bange for at hun gar fra ham.
(Men det ved de andre roller ikke)

SP2 - Jonas: Den mad ansvarlige som ikke selv vil betale for at veere med og ikke vil spare pa maden. Spillerne skal have helstegt
pattegris. Desuden kan han ikke forsta hvorfor scenariet lige pludselig mangler penge en maned for.

SP3 - Thomas: Hovedarrangeren er raedselsslagen for at scenariet ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om, hvis de
ikke skaffer pengene og vil derfor have at arrangererne selv skal betale for scenariet.

SP4 - Johannes: NPC ansvarlig, spillermagnet og pige-charmeur, der skal spille kongen til scenariet og vil have en keempe
kongeborg lavet af rafter og stilladser, med en tilhgrende hangebro og voldgrav.

SL - Elisabeth: Johannes har lovet Elisabeth at hun skal spille prisensesse til scenariet, hvilket hun glader sig til. Men en ting
som Elisabeth glader sig endnu mere til, er hendes tur sammen med sin kareste Per til Paris. Det bliver den storste romantiske
oplevelse i hendes liv, nogensinde.

NOTE : Elisabeth har en affeere med Johannes inden scenariet, men det er ikke sket pa nuvarende tidspunkt.
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Akt 3 - Hvor skal vi hen.

Eksempler pa steder hvor i kan tage hen.

- Landevejskroen

- Elvernes lejr

- Holdets lejr

« Plotvagten

« Arranggrbunkeren

« Tyvelauget

« Sortelvernes faestning
 Orkernes lejre

- Bondebyen Askely

- Kongeborgen

« Universitetet
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SEKTION 2

GYF liste.

GYF: Dgdens amulet.
Ejer: Kong Arkos Fenris (Johannes)
Beskrivelse: Kun magiske vaben kan skade ejeren.

GYF: Plothammeren.
Ejer: Arranggrerne
Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.

GYF: Sjaledaggerten
Ejer: Yppersteprasten Galniak
Beskrivelse: Traekker sjelen ud af den ramte.

GYF: Izyx’s bager.

Ejer: Kro vaerten

Beskrivelse: Hvis man drikker af det skal man gore det forste
man far besked pa.

GYF: Magiens amulet.
Ejer: Sortelverdronningen
Beskrivelse: Giver ejeren immunitet over for magi.

GYF: Elverkongens flgjte
Ejer: Kentaur
Beskrivelse: Hvis man flgjter, skal alle andre danse.

GYF: Usynlighedskappen

Ejer: Den grusomme troldmand Raspartin

Beskrivelse: hvis man bare denne kappe, kan man ikke blive
set.

GYF: Gasnians nggle
Ejer: Mestertyven
Beskrivelse: Denne nggle kan abne alle lase.

GYF: Kongens Sjel

Ejes af: Prinsesse Elisabeth

Beskrivelse: Kongen har gemt en del af sin sjel i en flaske, sa
han kan bringes til live igen, hvis han skulle dg.
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SEKTION 3

Vigtige bipersoner

Johannes (Kong Arkos Fenris): Mortens @rkefjende og
arrangerenes spillermagnet, og pige-charmeur. Han har haft
en trekant med Elisabeth og Sofie, og har ikke talt med dem
siden. Johannes elsker engangsknald men har problemer med
at folelser, og vaelger derfor at knalde eller forlade stedet. Han
er ikke forelsket i nogen, men siger hvad der skal til for at fa
noget pa den dumme.

Udstyr
GYF: Dgdens amulet.

Beskrivelse: Kun magiske vaben kan skade ejeren.

Per (Arranger) : Den gkonomiansvarlige som desperat har
brug for de 10.000 kr. til at tage sin kaereste (Prinsesse
Elisabeth) med pa en rejse til Paris. Ellers er han bange for at
hun gar fra ham. Per er meget jaloux anlagt og har et hojt
temperament.

Elisabeth (Prinsesse Elisabeth): En smuk ung pige der er
keereste med arrangeren Per, og spiller kongens datter. Hun
har en affaere med Johannes som hun egentligt helst vil vare
sammen med. Men Per har jo lovet hende en tur til Paris, sa
hun har ikke fortalt ham noget.

Udstyr
GYF: Kongens Sjel

Beskrivelse: Kongen har gemt en del af sin sjel i en flaske, sa
han kan bringes til live igen, hvis han skulle dg.

Thomas : Hovedarrangeren er reedselsslagen for at scenariet
ikke kan blive det episke scenarie han har dremt om. Derfor
veelger han selv at deltage i scenariet som en magtfuld NPC
rolle for at fa scenariet derhen hvor han gerne selv vil have
det.

Udstyr
GYF: Plothammeren.

Beskrivelse: Giver 10 i skade og ramte skal falde.

David (Yppersteprasten Galniak): David er Johannes gode
ven, og ved godt at Johannes har haft en affeere med Elisabeth
og kan ikke lade veere med at tale over sig.

Udstyr
GYF: Sjxledaggerten

Beskrivelse: Traekker sjelen ud af den ramte.
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KAPITEL 5

Baggrund

Dette scenarie bygger pa mine og andres
fortaellinger og holdninger om
liverollespil. Kapitlet her har til formal at
inspirere dem som gnsker at spille dette
scenarie, men ogsa gennemskueliggore
nogle af de problemstillinger som
liverollespilsmiljaet har eller har hatt.




SEKTION 1

Sporgeskema undersogelse

I forbindelse med scenariet har jeg spredt et sporgeskema ud i
miljget for at blive inspireret og fa nye vinkler pa hvordan
andre rollespillere har oplevet miljoet og rollespillet. Jeg har
ogsa valgt selv at udfylde skemaet, sa du som laeser selv kan se
hvad mine tanker har varet.

Intet skjules, her er rollespilles miljoet pa godt og ondt.

Hvert spergsmal er opdelt som et afsnit, med undtagelse af
statiske spgrgsmal som f.eks. alder. De forskellige spargsmal
er blevet stillet i samme raekkefolge som afsnittene i denne
sektion.

Vil du gerne citeres? Vil du gerne navnes i takkelisten?

Alder til forste liverollespil?
Hvad er din alder?

HENNEE

14-17 18-21 22-25 26-29 30-33 >33 ar

B vil ikke citeres
B vil gerne citeres
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Hvad var dine fordomme omkring
liverollespil for du provede det?

At de ville veere mega fedt og at alle ville have de vildeste
kostumer pa.

Jeg var lidt bange for at det hele ville ende i kamp og jeg var
ikke sa frisk pa at keempe.

- Tora de Boer

Generelt havde jeg ikke sa mange fordomme om det. Jeg
vidste ikke sa meget om det, andet end hvad nogle venner
havde fortalt mig, og jeg havde aldrig hort de klassiske
fordomme omkring det. Maske troede jeg at det var lidt mere,
tja, gennemfort, end det var.

At det var en masse mennesker (eller bare 2) der lgb rundt
uden noget rigtigt mal. Tror jeg da nok.
- David Silset

Faktisk forventede jeg at det ville veere det mest fantastiske i
verden.

Wow! RIGTIGE elvere og orker, liverollespil er det fedeste i
verden!
- Christian "Monster" Knudsen

Da alle mine @ldre saskende spillede for mig havde jeg ingen
fordomme overfor live :)

Well, jeg havde ikke s mange. primaert fordi de fleste af mine
venner, og mine brgdre spillede. Desuden har jeg veeret
teatermenneske siden jeg var lille, sa har nok varet vant til at
omgas passionerede mennesker.

At det primeert var en flok drenge der rendte rundt og slog pa
hinanden med svard.

Ingen. Jeg anede ikke, hvad det var.

Tror min eneste fordom var om man kunne starte med at
spille alene uden at kende nogen...Startede da jeg gik pa
teknisk skole sa det er en sen alder at starte i forhold til
hvilken alder folk starter i nu. Da jeg startede med at spille
rollespil var det ikke sa udbredt som det er nu jeg startede
med at snakke om jeg kunne tage med nogen af dem i fra
skolen ud i Haren de sagde jeg bare skulle troppe op derude sa
uden at have snakket om hvilken karakter jeg skulle vaere
fandt jeg pa at starte som Handelskvinde som min forste
spilkarakter Jeg modte aldrig dem jeg havde snakket med
men har haft det sjovt ligesiden med at spille rollespil.
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Havde ikke sa mange fordomme... Sa i nyhederne at folk
spillede liverollespil, og valgte at tage med en dag til et
weekendscenarie.

Da stod der en mand med fuldskaeg og kappe i kanten af byen
og ligesom holdt gje eller observerede, pa det der skete inde i
byen. Min veninde og jeg, stod med aben mund og polypper,
det er jo ikke lige det man forventer at made eller rettere
opleve nar man tager en smuttur i skoven. Na, men han kom
over til os, da han sa at vi stod og glanede og sa fortalte han
ellers i en hel time om at det her var rollespil og hvad der
foregik. Vi fik et tlf. nr. og tog hjem igen. Jeg modtes med ham
igen en maned senere, hvor han fortalte endnu mere og jeg
var vidst mest forvirret ( specielt det med reglerne ), men det
lad spendende, sa jeg valgte at tage med til det ene af deres
sommersenarier, atholdt i samarbejde med Lyng
Fritidscenter, pa Houens Odde spejdercenter, syd for Kolding.

Ingen, for havde aldrig hert om det for jeg ved en tilfeeldighed
rendte ind i FLROLS (fredericia) manedlige kampagne.
- Anna Jensen

At der naesten kun var drenge i miljoet, men dengang var det
nu heller ikke helt forkert:) Laderjakker og langt har holdt
ogsa meget godt stik dengang. Det lykkedes at spille fantasy
kampagner neasten uden at keempe og det var en gladelig
overraskelse! Tricket var ikke at medbringe et vaben og sa
bare ligge sig ned sa snart nogen begyndte at sla. Men der var

masser af andet at spille pa, selvom man ikke ville slas:)

Det var noget vildt. Jeg havde sveert ved at forstille mig hvad
det var, men fra de fa gange jeg havde spillet bordrollespil
havde jeg en ide om at det ville blive stort. Det var noget som
de Seje teenagere spillede, noget mystisk og hemmeligt.

- Jacob S. Nielsen

Jeg havde aldrig oplevet rigtig Live for, men jeg troede alle
keempede med gaffa-sveerd for det havde jeg set folk fra andre
fritidsklub er gore. Jeg fandt nu hurtigt ud af at det var meget
andet, og at det var lige mig :)

- Anne Sofie M.J

Jeg havde ikke rigtigt hort om det for, sa jeg havde ikke nogen
fordomme om det.

Havde ikke saerlig mange fordomme omkring det da min
feetter og storebror begge var "rollespillere" og spillede D&D,
dog ikke liverollespil. Jeg syntes at det var sejt, at komme ud
og blive en anden person og slas med sine venner. Jeg havde
dog lidt nogle fordomme om at dem der spillede var nogle
seere typer, som ingen ikke rigtig ville snakke med, og de ikke
var sa gode sociale.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Jeg har aldrig rigtig haft fordomme omkring rollespil. Jeg
syntes dog det var svart at forsta, hvad det egentlig gik ud p4,
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og hvordan det fungerede, for jeg havde provet det.

Det var noget af det sejeste - det var det storebrgdrene til
mine venner tog ud til i weekenderne.
- Anders Berner

Havde ikke sa mange fordomme... Sa i nyhederne at folk
spillede liverollespil, og valgte at tage med en dag til et
weekendscenarie.

Jeg havde ikke rigtig nogen fordomme omkring laiv. jeg
syntes det var helt vildt speendende og vidste faktisk ikke at
man bl.a kunne spille vampire eller high og low fantasy.

- Malou Alstrem

Det var dengang hvor ingen vidste hvad det var. Jeg blev
lokket med af min Shadowrun-spilgruppe og havde ikke en
jordisk idé om hvad jeg gik ind til.

- Claus Raasted

Kendte erligtalt ikke rigtig til det, for en ven fortalte mig om
det. Det var sa ukendt en aktivitet pa landet at man ikke rigtig
havde nogle fordomme.

Jeg kan ikke huske mine fordomme, men mine forventninger
var at det blev super vildt og magisk.
- Lena 'Kikko' Siggaard Andersen
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Hvorfor tog du forste gang med til et
liverollespil?

Jamen det var vist noget Lorania noget. Tror jeg tog derud
med nogle fra ungdomsskolen - eller ogsa var det dig der tog
med mig. Hmm hukommelsen er ikke hvad den har varet.

- David Silset

Fordi jeg syntes at det lad meget sjovt. En tidligere ven havde
lavet noget smat "liverollespil”, der pa sin vis blot var
pen'n'paper hvor man foretog sig tingene.

Men som sagt, det var hovedsagligt fordi jeg syntes at det lad
interesant.

Farste gang jeg tog til et liverollespil var fordi at jeg havde set
og leest noget om det forhen, og teenkte at det lyd rimelig fedt
at komme ud i skoven og have det sjovt i en anden verden. Jeg
laeste mange fantasy bager, og spillede fantasy spil pa min
computer dengang, og jeg forestillede mig at det ville vare
fedt hvis det kom til virkelighed, og det kunne det jo lidt i
liverollespil. Mit farste liverollespil kendte jeg ikke nogen
derude, sa det var lidt sveert at komme i gang for mig, og jeg
turde ikke rigtig sperge mine venner om de ville med da de
nok ikke interesserede sig for det.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Min storesgster spillede rollespil, og jeg ville ogsa prove det.
- Jacob S. Nielsen

Havde laenge gerne ville, men var for genert til at tage alene
afsted og medte sa nogle livere jeg kunne tage med.

Min davaerende kareste og jeg startede pa et ungdomsskole
hold sammen. Men jeg var nu ogsa startet uden ham. Min
feetter spillede rollespil og havde faegtet lidt med mig. Og sa
havde jeg set noget om det i fjernsynet og syntes at det lad
vildt sejt!

Fordi jeg ville prove Hero Quest og bordrollespil i levende
live. Jeg havde hort en anekdote om at man kunne mgde en
troldmand ved en bro. Han ville give mig en quest. Hele den
sondag i september sggte jeg rundt efter en troldmand.

Jeg spillede i forvejen bordrollespil (D&D), en dag madte jeg
en fyr ved navn Niels, der synes jeg skulle prove det der
live-rollespil ogsa.

Jeg kunne ikke vente leengere havde villet starte siden jeg var
11 men jeg kendte ikke sa mange der spillede rollespil. Kun en
fyr pa mit svemmehold som ikke ville tale til mig og mine 3
feetre der boede i den anden ende af landet.
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Men jeg ville afsted og det gjorde jeg sa pa eget initiativ. Jeg
var super nervgs og bange synes alle var sa gamle, og var
bange for at mit kostume ikke var godt nok.

- Tora de Boer

Jeg havde spillet meget bordrollespil for og nu havde jeg
chancen for VIRKELIG at leve mig ind i et rollespilsscenarie.
- Christian "Monster" Knudsen

Min lillebror spillede rollespil, og jeg havde hort meget godt
om det. Jeg havde i lang tid ikke kunnet tage mig sammen til
at prove det selvom jeg havde lyst, da jeg var bange for, at alle
kendte alle, og jeg ville veere lidt udenfor. Jeg var nervgs for,
at der ikke ville vaere ret mange piger og i det hele taget
spillere pa min alder. Jeg var imidlertid til middelalderfestival
i Horsens, hvor jeg mgdte nogle rollespillere, der var rigtig
flinke og pa min alder, og sa kom jeg endelig af sted.

Det var rollespils lederen pa fritidsklubben, Jens Bartholdy,
der fik mi med. Ham og en pige ved navn Frederikke, de fik
mig til at prove en spilgang.. Og sa var jeg solgt.

- Anne Sofie M.J

En ven spillede et sted i jylland, og inviterede mig.

Fordi jeg havde meldt mig ind i en rollespilsforening i slut-92
og da nogle af dem fra min spilgruppe begyndte at tale om at
de skulle til det her liverollespil sa matte jeg jo naturligvis

med!
- Claus Raasted

Vi arrangerede det selv i baghaven - og sa efter 2 ar tog vi i
harreskoven.
- Anders Berner

Det var noget jeg laenge havde haft lyst til :)

Fordi mine to &ldste brgdre skulle bruge en lille pige til et
vampyr scenarie.

Fordi flere af mine venner hev i mig. Til sidst sagde min
veninde "Hey, jeg mangler en slave pa lordag, er du frisk?"

Jeg havde faet en god veninde i gymnasiet, som spillede
rollespil sammen med sin kaereste. Jeg havde leenge vaeret vild
med fantasy og syntes det lod spaeendende og sjovt.

Fordi det lod speendende og anderledes. Jeg har selv altid
veere andeledes og ikke rigtigt passet ind i de popsmarte
kliker, nu heller ikke fordi jeg havde lyst til det. Sa er jeg ogsa
enormt nysgerrig og nah ja, sa slemt kunne det vel heller ikke
veere at tilbringe en weekend i skoven, sa afsted jeg tog.

- Anna Jensen

Jeg deltog i en TRoA con og var nysgerrig.
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En ven fik mig overtalt til at tage med ud og spille i vores
ungdomsklub. Vi skulle spille druider s3, forklarede han, "vi
behgvede ikke at slas, vi brugte magi i stedet og passede pa
naturen".

Der var en pige pa mit konfirmationshold som gik til det der
'rollespil' og det lod ret spaeendnede, selv om jeg ikke var helt
sikker pa hvad det var. Hun fik fortalt mig at der var et
rollespilshold pa den naerliggende ungdomsskole, hvor jeg
begyndte efter sommerferien. Sammen med dem tog jeg
afsted til min forste rollespilsoplevelse i Tempus.

- Lena 'Kikko' Siggaard Andersen

Det var let tilgaengeligt. Havde han forsegt at fa mig med ud i
en kampagne var det maaske ikke gaet neer sa let.

Det hele startede med at jeg sa et par plancer pa mit lokale
bibliotek og det der stod pa plancerne fangede mig, og
billederne der var Kklistret pa sa spaendende ud. sa jeg fulgte de
links der var pa plancerne og meldte mig til det forste scenarie
som var et orklaive. siden hen har jeg spillet meget laive og
elsker det stadigvaek. i 2011 har jeg lige haft 10 ars jubileeum
og det fylder stadigvaek en stor del af mit liv.

- Malou Alstrem

Fordi det lad speendende.

Havde spillet rundt-om-bordet-rollespil i nogle ar inden
liverollespillet. Havde lyst til at prove at rollespille, og afprave
kreefter med kamp ;-P.
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Hvad var det bedste ved dit forste
liverollespil?

Vi kravlede ind af et abent vindue ved GM garden og huggede
en masse evnekugler, som var mode dengang i Jylland.

Jeg var skurken!!!! Muahahahhah!!! Som den aldste
kvindelige deltager fik jeg lov at spille hvad der reelt var en
NPC. Et ondt rumvaesen forkleedt som en tysk laege med kittel
og det hele, der skulle plante mine &g (i form af lakridsag) i
alle de andre spillere. Jeg blev instrueret i at vare folelseskold
og tale med tyk, tysk accent! Aber doch!

At man kunne fa lov at lege, selvom man efterhdnden var naet
dertil hvor man "var sammen" og ikke "legede". Man kunne
opdigte sin egen historie, og agere som man havde lyst til
uden at nogen sagde hvordan. Alle legede pa samme
praemisser.

At selv om jeg startede med ikke at kende nogen rollespillere
kender jeg nu rigtigt mange inden for miljget folk er som regel
meget abne over for det og hjalper gerne hinanden.

Hm.. Mit forste live rollespil var vampire pa en skole. Jeg
havde ikke kostume med, for det vidste jeg ikke vi skulle. Jeg

spillede Bruhjar og vores leder havde en gaffa motorsav og var
vildt sej! Han blev meget sur (ogsa off-game) da to af os
sluttede os til sabatten, fordi vi ikke vidste hvad det var og den
sode pige der overtalte os, ikke fortalte at det var imod det de
andre vampyrer gjorde.

Endelig at veere afsted og opleve den verden jeg leenge havde
dremt om, opleve nogle mennesker jeg med det samme faldt i
hak med og at fa lov at lege.

Selve det at spille. Holdet i sig selv var nok ikke sa egnet til
nye juniorer der ikke havde provet det for, men jeg madte et
par stykker der "tog mig under deres vinger" og forklarede
mig en del.

Da en meeeeeget overvaegtig ung fyr, kleedt og sminket som
trold hviner som en pige og stikker af da jeg jagtede ham ud af
fyrstindens gemakker med en lysestage.

At fa en masse vampyrer til at klappe og smile paent mens jeg
sang barne sange, hvilket jeg troede var fordi jeg var dygtig.
Men i virkeligheden var det jo fordi jeg spillede en 2000 ar
gammel barne vampyr.

Den generelle oplevelse.
- Lena 'Kikko' Siggaard Andersen
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Mgdet med vareulve... kampe med riddere... Det var en fed
oplevelse at vaere med i en fantasy setting.

Faktisk var det bedste slet ikke selve rollespillet men derimod
folks mentalitet. Alle var sa abne og venlige; der blev taget
rigtig godt imod mig, og der var plads til alle. Jeg var
fascineret af og overrasket over, hvordan alle var venner pa
tveers af alder, kon og meget andet. Det var noget, jeg ikke
havde oplevet for pa samme made. Der var et helt utroligt
sammenhold, og stemningen var rigtig god og hyggelig,
hvilket smittede af pa spillet. Jeg endte i kroen som kropige,
og det bedste ved den forste gang var nok ogsa selve
stemningen her. Jeg var imponeret over spillet i det hele taget
men sarligt, sa vidt jeg husker, var jeg imponeret over folks
evne til at vaere indgame og til netop at skabe den rette
stemning. Det hele blev ligesom virkeligt; indlevelse var nemt,
og kroen var super hyggelig.

Spandingen! Folelsen af at veere i fare sa at sige var
spendende. Det fik adrenalinen til at pumpe. Og sa var der
mysterier, der skulle lgses. Jeg var fanget med det samme.

ALT!!

Jeg fik lov at spille spejder, og samme med en lille gruppe
hgjelver krigere sneg vi og gennem underskoven om natten i
jagt pa en vareulv. Jeg var sa bange at det stadig far mig til at

grine nar jeg teenker tilbage pa det. Men jeg folte mig som den
sejeste og modigeste kvinde i verden da vi kom sikkert tilbage
til borgen og rapporterede om varulvens feerden.

Det bedste ved min forste gang i Harreskoven - var at det var
en helt eventyrlig verden der dbnede sig. Vi kendte ikke spille
omrade serligt godt - men blev taget under vingen af
Besarkeren Grevling og havde en fantastisk dag i skoven.
Hvor jeg glemte alt om min mormors fodselsdag og kom hjem
kl 19 i stedet for ki 13.

- Anders Berner

Det som jeg oplevede var at jeg stod pa slagmarken var at jeg
oplevede den her rus som der opstar i kampens hede og man
opnar et bestemt band og gensidig kontakt spillerne imellem.
man spiller i et og samme sind. det er sa fedt at en spiller kan
give feedback og spille pa ens plots. Og det fedeste er jo at jo
snedigere plotsenen er og jo friere tgjler man har jo federe
bliver spilleroplevelsen. Der er sa at sige nogen som kan gribe
bolden og kaste den op igen. det er dem som gor scenariet fedt
at spille. Jeg er jo lidt af en plotspiller og det giver mig utroligt
meget at jeg kan plotte med de mest geniale indfald i trad med
historien, og igen at en anden spiller griber den og spiller
med, med sin saerpraegede og forskruet karakter. jo mere
forskruet jo bedre!

- Malou Alstrom

Det bedste jeg kan huske var at se folks kostumer, og bare
observere andre folk som rollespillede. Dengang havde jeg
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ikke det fedeste udstyr, eller de bedste evner til at rollespille.
Jeg blev meget imponeret da jeg sa de "voksnes" kostymer, og
hvor meget de havde gjort ud af dem. Nzaesten alle jeg modte
var ogsa meget venlige, sa man folte sig meget velkommen
selvom man var ny.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Jeg havde en kanon oplevelse, forste gang bade rollespils
maessigt og personligt.

For forste gang folte jeg mig helt mig selv, og at jeg blev
accepteret som mig. Det var meget overvaeldende nar man er
vant til at vaere uden for og saerlingen i skolen.

Jeg blev ogsa rost for bade mit kosturme og mine rollespils
evner, sa for en gang skyld var jeg virkelig god til noget.

Kan huske mine foreldre stoppede mig da jeg havde snakket
om det 4 timer i streg efter jeg kom hjem.
- Tora de Boer

Det var overvaeldende, hvor sejt det var, at man spillede 60
sammen. Det var pa en skole. Det var grimt. Der var 1 pige
med (ud af 60). Men hold kaft, hvor var det fedt. At slas var
sjovt. Intrigerne var sjove. Folks mega-ingameness var for
fedt. Der var sa mange war stories og en del af dem kan jeg
stadig huske... den vildeste veerende, da vi havde et ondt ritual
i "Den Onde Kirke", hvor vi ofrede en eller anden gut til guden
Dwaaaarg (der var sa ond, at man kun kunne hviske navnet).
En stikker havde ladet deren sta aben (=sa alle kunne komme

ind) og lige pludselig stormede de gode riddere og praster ind
og smadrede os.

Damn, hvor flgj vi hurtigt ud af vinduer og dere for at komme
vaek. Det var for fedt!
- Claus Raasted

Det var ligesom at treede ind i en anden verden! Det blev
afholdt pa Houens Odde spejdercenter, syd for Kolding og
skulle vi kore helt ud pa spidsen af en ca. 2 km lang grusvej
omkrandset af traeer pa begge sider. Det var ligesom at kare
ind i en film/bog. Det vrimlede med bgrn og unge ( ca. 200 )
og alle virkede til at vaere meget begrejstrede.

Den bedste made jeg kan beskrive det at spille rollespil pa, er
ved at sige; ""Rollespil er som at traede ind i den yndlings
fantasy bog eller film og sa veere en del af det der sker. Det
fede er at man er med til at pavirke historien og hvordan det

nn

gores, sammen med alle de andre"".

Det jeg husker bedst fra mit forste senarie, er da den dede
ridder, som de drabte aret for, gik igen. ( Den dode ridder er
grev Talas og sangen som fortaller den historie, kan findes pa
skjaldesang ). Han kom stormende ind i den lejer som jeg lige
tilfeeldigvis var i og skubbede en stor kraftig mand, sa han
satte sig pa rumpen og lavede en baglens koldbatte, sa meget
kraft var der pa. Han ignorerede den sejeste mager i spillet
Terkild den sortes dadsbolt, greb en kriger i kraven, kastede
ham op pa Terkild den Sortes magerbord, med at skinds
skrevegejl og bager pa, trak krigeren hen over det lange bord,
sa alle tingene stod til alle sider og ind i et telt for enden af
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bordet, hvor der hgrtes stor tumult, larm og hyl! Det var fedt!
- Anna Jensen

Sminken og proteserne, jeg blev positivt overrasket over
sminke-standarden.
- Christian "Monster" Knudsen

Sortnissen.. Det var en December-spilgang og sortnissen var
derude for at lokke folk til at betale for viden med ders sjel.
Ret sej nisse, han fin faktisk et par sjele..

- Anne Sofie M.J

Stemningen, skovens fortryllelse og alle de mennesker i
kostumer. Det var helt syrealistisk at se s mange der skabte
en magisk verden og skabte kampscener og intriger som man
darligt nok kunne opleve i film. Derudover var der en speciel
form for samhearighed og feellesskab.

- Jacob S. Nielsen

Jeg fik lov til at veere sortelver selvom jeg ikke var gammel
nok, det var ret sejt at veere noget seerligt.
- Charles Bo Nielsen
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Hvad var det darligeste ved dit forste
liverollespil?

MYGGENE! man havde ikke taenkt pa at der kunne vare
myg.... Var fuldsteendig fyldt med bylder efter myggenes
natmad.

Jeg kan faktisk ikke rigtig komme pa noget darligt. Hvis jeg
SKAL n&vne noget ma det vaere, at man i kroen til tider var
nedt til at vaere off-game, da vi lavede mad til mange
mennesker bagved. Eller maske at et 24 timers scenarie (som
jeg mener det var) var lidt for kort. ;0)

Kostume og vaben standarden, den var ikke sa hgj som jeg
havde forestillet mig.
- Christian "Monster" Knudsen

Kan ikke huske noget direkte darligt, men det er ogsa leenge
siden, og jeg havde hovedsageligt et fantastisk dag, sa jeg
gaetter pa at darlige oplevelser er blevet fortrangt.

Alt for stive mennesker.

Iglotelte 1 en granskov, skide i en skovbund og pavilliontelte.

At jeg meget af tiden egentlig kedede mig i min rolle.

Jeg fik ikke lov til selv at spise lakridsaggene. Qv!

Jeg kendte ikke nogen mennesker ude ved det sted jeg var, sa
jeg folte mig en smule ensom selvom folk var venlige.
Dengang havde jeg det lidt sveert med at vare social med folk,
og bare rollespille overfor nye mennesker, sa det tog lidt af
oplevelsen fra mig.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Holdet, klart holdet. Der var ikke sa meget internt spil (i hvert
fald ikke for mig), og da jeg spillede sortelver var der ikke sa
meget mulighed for eksternt spil udover kamp spil.

At der 14 sd meget sne at vi skgjtede rundt. Dog var det
darligste sadan rollespilsmaessigt, at folk var meget darlige til
at tage kontakt til folk de ikke kendte. Utroligt indspiste.

Ikke at kende reglerne og ikke fatte hvad der skete. Omvendt
havde det ogsa sin charme. Jeg fandt en gut at fglges med og
sa var vi i det mindste to om at vare forvirrede.

Gemme os i skoven mens vi ventede pa nogen at overfalde...
- Charles Bo Nielsen
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At der var meget kapture the flag vabenleg. Det var primeaert
drenge der deltog -jeg var den eneste pige da jeg startede- og
det var jo bla. det de syntes var sjovt.(De var i primaert i
alderen 9-12/13).

At jeg aldrig medte dem jeg havde snakket med pa
skolen...men jeg klarede det jo fint pa egen hand :)

Det var koldt og der var nogen med der kvittede efter den
forste halve time. De kunne godt have givet det en chance.
- Anne Sofie M.J

Jeg husker det som en entydigt god oplevelse. En teenagers
eufori over at have et sted hvor det er ok at veere ngrdet.

Da det var mit forste scenarie og kendte meget lidt til det,
samt jeg ikke kendte nogen overhovedet, andet end ham som
havde fortalt mig om det til at begynde med, men han var GM
igen. Det ville have varet rart om der blev sarget for at jeg
blev prasenteret for nogen, som ligesom tog mig under deres
vinger. Men det gik, jeg fandt selv en gruppe born eller rettere
de fandt mig og sa laerte de mig lidt mere, til gengeeld gav jeg
dem en fed oplevelse, hvor vi flere gange sa en rad demon
luske rundt mellem trzeerne og sa piskede jeg en stemning op,
som sa blev den fedeste oplevelse for dem.

- Anna Jensen

Ah, det kan jeg da ikke huske! :P NAr jeg teenker tilbage pa
min forste spilgang, sa husker jeg de gode og spendende ting
der skete. Men der var sikkert ogsa tidspunkter, hvor det var
lidt kedeligt. Hvor vi bare gik rundt og snakkede tasesnak.

At vi ikke fik givet sort lgverne bank.
- Anders Berner

At maden var si scum som den var. Der var vegetarpizzaer der
blev varmet i microbglgeovne fordi den ene arranger var
vegetar. Sa kunne ALLE ANDRE putte pepperoni pa. Det
havde ikke vaeret nemmere hvis han havde faet noget
vegetarisk? Nej, nej... ;)

- Claus Raasted

Jeg har sveert ved at huske noget darligt, ma jeg indremme.
men jeg var nok lidt skuffet over mange af de andres
kosturmer.

- Tora de Boer

Jeg kendte desvaerre ikke sa meget til reglerne, racerne og de
"usagte" ting. i dag kan jeg godt gennemskue dem da jeg er sa
erfaren som jeg er, men det kunne jeg ikke den gang. jeg
havde dog en lille fantasi om at jeg skulle slagte alle med mit
sveerd, men ak, jeg er en tumlehat til sveerd, sa det var jo mig
som lagde sig ned gang pa gang. det er lidt kedeligt at der ikke
bliver vist ndde for dem som er darligere stillet. det blev der
ikke taget stilling til. I dag ved jeg dog at sveerdet ikke er min
steerkeste side, men derimod plottet og det er der jeg veelger at
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ligge min styrke.
- Malou Alstregm

Vi var for unge til at spille med og fik ikke lov til at deltage.

Hareskoven havde lige sat deres aldersgranse til 15 ar, og vi
var kun 12.

Nogle af de andre jeg var sammen med sngd sig med alligevel.

Men jeg valgte ikke at tage med.. Men nogle gange efter snad
jeg mig ogsa med, selvom man skulle vare aldre indtil
Vestskoven dbnede.

- Jacob S. Nielsen

Jeg brugte det meste af min tid pa at lgbe fra (i mine gjne)
kempestore orker, jeg fik en del taesk med latexsveerdene og
fik lov at ligge i en mudderpgl i 10 minutter for jeg matte ga
tilbage til min lejer.

Men det var jo alt sammen en del af oplevelsen.

- Lena 'Kikko' Siggaard Andersen
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Hvad brugte du det meste af tiden i
kampagnen pa?

F.eks. Ga rundt i skoven, eller skrive sms’er?

Fa sa mange indtryk som muligt.

Hehe. Sms'er. Som om Nokia 3210 overhovedet fandtes pa det
tidspunkt :)

Jeg gik rundt. Fik teesk af tilfaeldige grupper og endte med at
sla mig sammen med nogle andre. Sa gav vi nogle andre lidt
teesk.

At vaere epic! Jeg morede mig sa meget! Var slave et par
gange, startede nu rolle og inden for et ar blev jeg leder af én
af de tre store grupper. Vi hyggede for vildt, samtidig med at
vi dramaspillede sa meget at folelserne nogle gange var helt
uden pa tojet.

Det meste af tiden gik med at vandre skoven tyndt, enten med
haren eller spejdergruppen, ellers gik den med at slas med de
andre kampgrupper, eller sidde omkring balet i lejren.

At ga rundt og selge blandandet kager til folk og fik samtidig
snakket ingame kan huske jeg engang vandt en konkurrence
inde i Haren for den bedste Handlende....

Finde vej og leere omradet at kende.
- Christian "Monster" Knudsen

Spille. Jeg rorer ikke min mobiltelefon overhovedet.
- Anne Sofie M.J

Jeg startede ikke i en skov, men pa en skole... og det var leenge
for mobiltelefoner. Sa smukt spergsmal. ;)

Jeg brugte det meste af tiden pa at vaere med i sare intriger og
kup og komplots. Det var intrigerollespil, da det var smukkest.
- Claus Raasted

Lave lejr spil, krospil og politik. Jeg avanceredehele vejen op i
den gruppe jeg havde og endte som deres leder. Sa jeg
hyggede mig med politik og mader og at pisse den lokale
dronning af.

- Tora de Boer

Gemme os i skoven mens vi ventede pa nogen at overfalde...
- Charles Bo Nielsen

Jeg bruger mest tid pa at ga rundt og have en masse fedt
rollespil.

Nu har jeg veeret til forskellige kampagner igennem tiden og
jeg kan med rette sige at det bliver bedre og bedre for hver
gang. kampagnen modnes ligesom en god flaske vin. men
primaert render man rundt og er en smule paranoid fordi man
ved at man kan blive slagtet nar som helst det skal vare fordi
man f.eks spiller en race som er hadet. Lige pt spiller jeg
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sortelver og vi bliver konstant gjort til skurkene, men det gor
kun at jeg bliver ngd til at vaere snedigere og hurtigere hvilket
er en udfordring i sig selv og sa kommer det som en fordel at
man kan plotte sig igennem det.

- Malou Alstrem

Ga i skoven, der var ikke mange der havde mobiler pa det her
tidspunkt.

Vandre skoven rundt efter eventyr, gravlingen havde
forberedt en del plots/aktiviteter der kunne underholde alle
os nye. Aka der var masser af konflikter, drama og kamp.

- Anders Berner

Lige da jeg startede gik jeg MEGET rundt i udkanten af
spilomradet. Jeg fik overtalt en anden pige til at tage med, og
vi spillede druider sammen. Dog var det en anelse
skreemmende med de mange lidt voldsomme drenge, sa i
starten brugte vi ufatteligt meget tid pa at vandre rundt i
omradet og bede for traeerne og give dem navne.

Jeg var landevejsrogver, sa jeg 1a meget i en busk og ventede pa
at rove folk. Hvilket var overraskende underholdende nok (og
lidt skremmende, set i retrospekt)

At naegte at svare pa spergsmal. Nein!

Jeg brugte jo sa det meste af tiden i kroen med at skabe
stemning og fedt/hyggeligt spil der. Ellers gik der jo ogsa
noget tid med at lave mad.

Soge efter ledetrade til at lase de plots som var sat i spil. Eller
rettere blande dem alle samme og lave en stor
konspirationsteori ( ja mine venner driller mig stadig med det
og ja, jeg gor det stadig ). Jeg har altid veeret vild med magi, sa
selvfplgelig blev det en mager jeg lavede, som min forste
karakter. De far virkelig suget nogen plots til sig, for ikke at
tale om alle de andre skore ting, mine med-magere gik og
lavede...

- Anna Jensen

I starten fulgte jeg mest med dem jeg kendte rundt, men som
min karakter udviklede sig og fik ansvar, blev der mindre tid
til bare at ga rundt og nyde naturen. Sa var der praestemader,
besgg hos magerne og en elverskov der skulle passes.

Jeg vadededededede skoven sa tynd at man skulle tro det var
en naleskov. Faktisk blev jeg engang sat til at finde et egeblad,
eller var det birk. Ja sortelver dronninger kan veere bitches,
specielt nar de opdager de faktisk har en real magt, oftest af at
de har en stor sortelver mand til at beskytte dem.

- David Silset

Jeg brugte nok det meste af tiden pa at se hvad andre folk
lavede, og hvordan de spillede da jeg ikke selv vidste ret meget
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om det. Ellers fulgte jeg bare ordrer med den gruppe jeg var
sammen med, og provede at veere sa god som jeg nu kunne.
- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Jeg brugte meget tid pa bagholds angreb, og luske rundt i
skoven.
- Jacob S. Nielsen

Marchere. De havde en eller anden ide om at man skulle
marchere fra Herodes til Pilatus og tilbage igen...flere gange.

I min forste campagne spillede jeg kendar. Jeg brugte meget
tid pa at ga rundt i skoven og snakke med folk. Ogsa en del tid

pa at do og blive tortureret af sortelvere. Men det var kun fedt.

Sa fik man lov til at spille med de store, seje born:)

Det er meget blandet, kommer an pa scenariet, pa med og
mod spillere. Nogle gange er der meget off-game, andre gange
er mit rollespil meget indadvendt og andre gange igen,
fungere alt bare.

Hvor mange high fantasy kampagner har du spillet i?
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Hvad er den bedste high fantasy
kampagne du har spillet 1, og hvorfor?

En polsk kampagne der hed Dust i 1998, fordi de havde so
monstre og det er uden tvivl det mest gennemforte scenarie
jeg har deltaget i nogensinde.

Myten om Llamir, Ripen

Fordi man havde mulighed for at lege episk troldmand,
kropige, bondedame, borgmester, heks, magtig leder eller
andet efter behov. Magi og high fantasy kom til dem der
opsogte det, resten kunne hygge sig med hvad de end matte
have lyst til. Det var en kampagne med plads til hyggespil,
indlevning, drama, fantasi i hgj grad, intrige, folelsesspil,
epicness og meget mere.

Den bedste den er sver jeg har jo veeret med til mange kunne
godt lide da jeg var med til Sgslottet hvis jeg skal vaelge den
bedste Kampagne ma det vaere Lt Legendernes tid :) Der var
fed stemning fedt plot der var gjort meget ud af udpyntning af
Lejren...

Jeg har kun spillet i én kampange. SA med mindre du mener
spilgange? Sa ma jeg nok svare at den kampange jeg har
spillet i var den bedste :)

Det var hos DEF, kan ikke huske kampagnens navn.

Jeg tror jeg hyggede mig mest i GERF den gang det startede.
Det var der Kikko blev 'fadt' og jeg havde generelt bare en
rigtig god tid der. Der var masser af sjove og hyggelige
mennesker.

- Lena 'Kikko' Siggaard Andersen

Nu har jeg ikke veeret sa meget omkring, som jeg gerne ville.
Det jeg elskede ved Talansar kampagnen, som var den jeg
spillede mest i, var de folk jeg madte og udviklede venskaber
med. Kampagnen var interessant nok - settingen var god og
spendende - men den led under udskiftning af gm'er og
materiale der gik tabt. Det fede, som fik mig til at komme
tilbage hver maned, var det spil vi havde sammen.

Det er et svaert spgrgsmal. Hmm, de mest intense
kampagnerollespil har jeg oplevet i Helios, det bedste
foreningsliv oplever jeg klart i Tempus Vivo.

Kan ikke bare navne én.

1. FLROLS og Lyngs kampangne og ugesenarier, Gode plots,
fed stemning og herlige spillere. Det eneste man kunne gnske
sig var et minimums kostumekrav.

2. Khypris 4 og To Cities, havde den fedeste by, bedste spillere
med de flotteste kostumer. ( Desveaerre var det ogsa en tortur
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arbejdslejer under opsatning og nedtagning og jeg kunne ikke
ga normalt et helt ar efter, pga en meget voldsom
overanstrengelse i led ).

3. Ripen, fordi de er meget professionelle omkring selve
rollespillet, hvor de var gode til at holde sig ingame.

4. Aark, synes godt om deres davarende setting, GM gruppen
og maden de styrede spillet pa.

5. kan ikke huske hvad den hedder, men den hvor de spillede
med nordisk mytologi. Omkring vejen. De formaede at lave en
den dystre og lidt dunkle verden, med de anderledes racer.

- Anna Jensen

Harreskoven - i fra midt til slut 9o'erne samlede den hele
hovedstadens live miljg, sa det var stort og der var mulighed
for at udvikle egen koncepter op. F.eks. startede vi hold-x der
udviklede sig til Roulerne - en spilkultur der pa sit hgjste
deltager antal pa en enkelt spilgang var 150 og nu 14 ar efter
stadig er et hold i kampagnen + der er blevet afholdt et enkelt
stdende scenarie sommertinge med 80 deltagere og masser af
fokus pa at veere artys fantasy.

- Anders Berner

En Saga fra Evigheden IV, spillede en baddel der blev
arbejdslgs. For at overleve blev han medlem af en bande
rovere. Roverne spillede godt, og det gjorde de andre spillere
0gsa.

Dgdninge der kommer op ad vandet i en sg, 5 af kongens
maend ikladt ringbrynjer der jeeger Roverkongen op ad en
bakke for bare at blive overfaldet af Badlen i et instinktivt
baghold for at give tid til Reverkongens flugt tid. Det lykkedes
Bodlen at sare 3 mand for han ogsa tog flygtede ud i skoven.

Ezendo. Bade fordi man har oplevet det som spiller og
arranger og fordi man var med til at gore det til Danmarks
starste pa daveerende tidspunkt og fordi nogle af de ting man
byggede og gjorde var vildere end andet som var set pa fyn.

Kampagne: Legendernes tid
Enkelt scenarie: Helteakademiet 11

Begge dele pa grund af indlevelsen, jo bedre kulisser og
NPCl'er, jo mere lever folk sig ind i scenariet og jo bedre bliver
det for alle.

- Christian "Monster" Knudsen

Den fedeste kampagne var forste sondag da jeg var 14 og 15.
Jeg var stadig lav nok til at kunne opfylde kravene for at spille
dveerg. Det gjorde jeg sa. Med fake skag, pude pa maven og
det hele. Det var fedt fordi der var andre der syntes det var
lige sa fedt at bumle rundt og snakke om gkser, mjad og guld.
Det fede var altsa at veere en band of brothers, der var helt
med pa at give den gas som dvarge.
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Lorania var nok den bedste kampagnen jeg har deltaget i.

Skoven var spendene, spillet var godt fordelt og folks roller
var dybere end til de fleste andre kampagner.

Slagene var gode og de blev aldrig enorme eller for sma, og
der var mange plots.
- Jacob S. Nielsen

Puha jeg har jo som bekendt spillet i en del, men jeg husker en
som hed Arad som blev spillet i Borup og der fik vi lavet en hel
masse skaeg og ballade. Lige pt spiller jeg i en kampagnie som
hedder vemmelev laiv hvor vi spiller med bgrn. Der har jeg
faet lov til at kere mine plots ud sa langt som de kan komme
og samtidig leve op til min sortelver a&re som matriak for et
hus i underverdenen. Det er sa fedt at fa lov til at veere
sadistisk og samtidig styre en mindre heer, for bernene kaster
sig ud i det med stor iver og det bliver til nogle fede kampe ind
i mellem samtig med at man korer et (mere alvorligt) plot de
voksne spillere/holdledere imellem. sa det er ved dette
scenarie at jeg har de bedste stunder med.

- Malou Alstrem

Hvor gar greensen for high fantasy? far mig er det nar der er
mere end 2 fantasy racer i spil. Jeg har ikke spillet nogen af
den slags kampanger fast men har besgg een.

Den har jeg ikke noget godt og sige om.

For mange racer giver for meget forviring, for spillerne. Bade
fordi det er sveert at regne ud at den lille 10 arige spiller ork og

fordi den lille 10 arige er utrolig darlig til at spille sort elver...
- Tora de Boer

1. sondag i Hareskoven var et hit, dengang i 2002-2003 hvor
den fik sin renassance under 1. sgndags Juntaen og gik fra
100 spillere til 380.

DEF42 kampagnen som jeg spillede med i fra '95-'00 var
noget af det forste fantasy-intrige der rigtigt fungerede i
Danmark. Og det var fedt og lagde grunden for Legendernes
Tid-scenarierne, der senere var ret skelsaettende omkring
artusindskiftet.

- Claus Raasted

Den bedste kampagne var nok da jeg var til krigslive. Det var
ubeskriveligt fedt hvor meget folk havde gjort ud af deres
kostumer, og alt deres udstyr lige fra props til viben. Det var
ogsa min forste oplevelse hvor der har varet si mange
mennesker med. Bare stemningen ved at g i ens camp var
mega fed, og at keempe store slag side om side, rabe
krigsjubler og taeske de andre kompagnier gjorde det hele sa
godt!

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Helios, for et ars tid siden eller to. Der var en fed stemning,
noget fedt spil og beliggenheden er jo fantastisk for en High
Fantasy kampagne.

Folk forsggte ikke pa at snyde (seerligt meget), de fleste tog
noget hensyn til juniorene og...
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Atanea, fordi jeg kendte arrangererne og blev pik (plot
involveret karakter eller hed det noget andet dengang)
- David Silset

Aark i Aabenraa tror jeg... Vi havde et system med, at alle de
store tog sig af en flok af de sma. Jeg spillede alf og havde 3-5
sma alfedrenge pa en 8-10 ar som fulgte med mig rundt og
bandt blomsterkranse.

De har alle sammen varet gode.
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Hvilke
liverollespilskampagner
har du spillet?

Aark i Aabenraa

Adien

Afrikas Arv (Cthulhu)
Arda

AVIVO

Atanea

Ballerup Vampire
Danalund Ungdomshus
DEF42

Einherjernes 1. sgndag
Endorphimore II (Cyberpunk)
Ezendo

FALROS

Fanatic Slagelse

Fantasiverden

Gastars Weekend

GERF Kampagnen

Giants rollespil ude i Momhgje.
Gnom

Hareskoven (Semper Ardens,
Nordlenets Saga, Harren, 1. sondag i
Harreskoven)

Helios

Jonstrup Junior Rollespil
JRK - Amager fellede
JRK - Roskil!

JRK - Rude Skov

Kalbyris skoven (Nastved Rollespils
Forening).

Kampen om Ambrona
Kbh Vampire
KOA

Koit - FLROLSs

Komma

Krigslive,

Legendernes Budbringere
Legendernes tid

Lorania

Midgaard Junior

Moonlight

NA

Nidhug

Nomin Agaerwan

NRF (Kalbyrisskoven)

Praedia 2010

Rage Across Denmark i Kabenhavn
Ragnerok i Koge

Ripen - Aarhus Reqiem, Aarhus
Ripen - Myten om Llamir,
Ripen i Ribe

Rog
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Rollespil i Roskilde

Rollespil i Rude Skov

Rollespil pa Amager Felled

Ros

Sex, Drugs & Rock 'N' Roll (Vampire)
Svend Genge Rollespil

Soslottet

Talansar i Fredericia

Tempus Vivo (Vestskoven)

Woltheim
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Hvad fik dig til at deltage?

I de fleste kampanger har det altid veeret kampen mellem det
onde og det, som har facineret mig.
Og sa elsker jeg folk der er s modige at de tor vare loyale.

Einherjernes 1. sondag: Det var den der var da jeg startede,
jeg blev ved fordi det var fedt.

Legendernes Budbringere: Mine venner tog mig med derud og
det var nogen andre mennesker der kom der, synes det var
fedt at jeg derude kunne have en rolle uden ansvar.

Det er nok vampire laive. det har jeg spillet i bade ballerup og
nastved. Der spillede vi med nudagens danmark og vampyrer.
man stgdte sjeldenet pa dem, sa dem kunne man aldrig regne
med, men derimod kune man altid regne med mafiaen,
rivaliserende bander eller et korupt politi. Jeg leeste om
kampagnien pa laivforum.dk og besluttede at deltage og jeg
har aldrig fortrudt det. Jeg har oplevet min del efterhdnden.
Jeg har oplevet at blive rullet pa naestved havn, vare
bandeleder og vaeret en psykopat pa fri fod. jo mere man
kunne fuckede sin karakter op, jo federe var det og jo flere
hemmeligheder jo mere spil. well man har kun det sjov man
selv laver.

Jeg deltog fordi de lad spaendene, og var anderledes end
fantasy scenarier (er blevet trat af fantasy spil)

Tempus Vivo- jeg var med til et af deres scenarier, og madte
nogle sade mennesker som inviterede mig med ud til
kampagnen.

Helios- Jeg blev inviteret med ud i en allerede eksisterende
gruppe af nogle jeg havde spillet med andre steder.

GERF- Jeg lavede en gruppe sammen med nogle venner.
Hareskoven- Jeg kendte nogle folk der spillede derude, og har
veeret ude og prove lidt forskelligt.

Danalund Ungdomshus- Er kert af en institution i stedet for
en forening. Blev inviteret af en ven.

Praedia 2010 - settingen virkede speendende og med den del
krav til kostumer og telte glaedede jeg mig til at spille med
andre, der rigtigt gik op i spillet. Men det var en stor skuffelse
desvarre.

Koit - FLROLSs forsgg pa en ny kampagne, men arrangeren
skad meget for hgjt, brugte alt for mange penge, og var ikke til
at fa fat i efter de to forste scenarier.

Ezendo: Blev godt modtaget i Dragonslair, det fik en afsted

Fantasiverden: startede kampagnen op selv
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Nidhug: forste kampagnested, inviteret af ven
NA: godt rygte
KOA: det forste rollespil i Odense, det var det letteste at finde.

Mange forskellige faktorer har faet mig til at deltage. Men
primeaert for at slas eller styre hold.

Har ogsa deltaget i et par World of Darkness kampagner hvis
det gaelder. Jeg elsker fantasy, ogsa selvom det er low fantasy
som det er ude ved Giants. Der er meget frie tojler derude sa
du kan arbejde pa den perfekte karakter for sig selv, og gore
som du vil med den.

Jeg deltog i GERF for nogle ar siden efter selv at have
undersogt hvilke kampagner der 1a inden for en hvis afstand,
og den sa udemerket ud. Helios derimod var pa opfordring af
en mand min mor og sgster mgdte i Faraos Cigarer, om at hun
(min sgster) og jeg kunne komme ud og spille pa hans
juniorhold.

7/8 At jeg elsker rollespil, venner, sammenhold, det er sjovt.

Ripen i Ribe - Jeg kan ikke huske hvordan jeg horte om deres
sommer scenarie, men jeg var lige startet med at spille og ville
bare spille sa meget som muligt. Og sa kommer jeg fra
Aabneraa, sa det var ret teet pa.

Aark i Aabenraa - Jeg var lidt inde over at starte kampagnen
op. Og sa var det jo dejligt nemt at der endelig kom noget teet
pa og hvor jeg kendte en del af spillerne pa forhand.

Rage Across Denmark i Kabenhavn - Jeg kendte flere der
spillede der og det lad fedt...

Hver eneste gang har det vaeret for at prgve noget nyt til at
starte med.

Med tiden skyldtes det at man knyttede et band til de andre
spillere, og det gav et frirum fra en ellers kedelig hverdag.
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Hvad er det maerkeligeste du har oplevet
til et liverollespil?

Til et 1. Sondag arrangement oplevede jeg at man kunne "gore
hinanden offgame." Stod ved byen, en spille gar hen til en
gm'er og sporger hvad der skete i den og den retsag. Den
spillende gm begynder at svare, men siger sa: "Ej, ved du
hvad... hor lige, offgame ikke ogsa..." og lagde sa handen pa
hovedet af den anden spiller. Sa stod de ellers dér midt i byen
og snakkede offgame, stadig med gm'érens hand pa hovedet af
spilleren.

En totalt udramatisk rituel ofring pa en parkbaenk, dengang
Semper Ardens junior kerte et sted syd for KBH (tror jeg nok).
Jeg stod mest ved siden af og lavede ingenting imens min ven
blev rituelt ofret ... det var den eneste made man kunne drabe
en karakter. Sa smuttede vi op til arranggrerne og fik min ven
en ny karakter. Han hed vistnok det samme og kunne ogsa det
samme. Problem solved.

Noget af det markeligste jeg har set til et liverollespil var en
mand pa stylter som var malet hvid og sort og skulle forestille
et birketrae som havde vakket sig selv til live fordi der var
kommet uro i skoven.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Jeg kan huske der var nogen der havde draebt en spiller mens
han var pa toilettet!!!

En gruppe der blev kaldt Team Barbarian som havde brakket
sig og pisset i en stovle som de haengte i deres lejr som ares
symbol.

Det var altid fedt at veere inde og handle ind i ork/goblin
kostumer...

/Zrketroldmand til seslottet med s& mange magiske kreefter at

han ikke havde rad til ikke adidas sko.
- David Silset

Det ma have veret orker, der virkelig levede sig ind i deres
karakter. Jeg har oplevet en slikke pa et trae og en anden taeve
sin kartoffelmos med en keolle, fordi en lille drilleand flyttede
lidt pa den.

Til Afrikas Arv var der flere markelige ting.... Bla. et maleri af
Cthulhu over en trappe der begyndte at klynke og graede haijt,
dog viste det sig at at der var en spiller der havde krgbet ind
under trappen, og lagt sig i fosterstilling. Foruden det en
spiller der spiste smear (direkte fra pakken) for at athverve
spogelser, og havde taendstikker i gjnene for ikke at falde i
sgvn.
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Ved jeg faktisk ikke. Jeg synes faktisk mest det er udenfor
rollespillet i det sociale miljg som forer med, som skaber de
marklige situationer.

Det meerkeligste? Jeg har spillet toastbiksejer til
SLOG-scenariet "John Doe", som foregik ombord pa et
muslimsk rumskib i 2864 (eller noget i den stil), hvor vi havde
den hemmelige Pro Gris kult, der spiste flaeskesveer under
bennerne og som var den etablerede anti-muslimske
undergrund. Det var ret seert.

Jeg har ogsa engang oplevet en fyr tage en handfuld
(forbudte) monter og stoppe dem i munden for at gemme dem
da byvagten raidede det kasino, vi opholdt os pa. Also quite
strange.

- Claus Raasted

Til Legendernes Budbringere kom der engang en flok og
spillede ork-pirater. De havde ikke nogen plan andet end at
spille fulde og velge tilfeeldige sider i slagene.. hvilket gjorde
det lidt mere interssant at se pa kampene den dag. Derud over
var der to af dem der spillede homosekuelle.. Homo ork-pirat,
er.... maerkeligt.

- Tora de Boer

Jeg har engang set nogle sortelverkvinder male deres lange
blonde hard sort.
- Jacob S. Nielsen

Jeg spillede gverstkommanderende for en flide. Min
nastkommanderende ville vaere admiral i1 stedet for
admiralen og fik mig overtalt til at bruge en fredsforhandling
med vores arkefjender pa at prove at overtale dem til

1) at vi skulle slutte krigen

2) men med maner: med en genopforelse i alle detaljer af det
indledende slag, der startede det hele

3) pa naer at det var vores tur til at vinde, sa vi skulle bytte
roller.

4) Vore @rkefjender udvandrede i vrede og indvaderede
prompte vores hjemplanet, jeg blev fyret, og min
naestkommanderende blev admiral i stedet for admiralen.

Og jeg (spilleren) glemmer aldrig udtrykket i mine
medspilleres ansigter, da jeg fremlagde vores forslag.

Stinkbomber pa toilettet.. Vi spillede med en baron, der skulle
pa das hver time.. Hver gang han var derude taendte han en
stinkbombe..

- Anne Sofie M.J

Det er nok en generel effekt for rollespil, men nar en person
kommer til skade eller dar, sa er folk ligeglade. Det er generelt
for fantasy kampagner. Man hjelper ikke de tilskadekomne
folk anden end dem som helbreder dem og de dade som ligger
i vejkanten, gar man bare forbi. Et liv er ligegyldigt, for de er
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jo ikke rigtigt dode, de kommer jo bare igen som en ny
karakter.

Jeg kunne godt taenke mig at der blev spillet noget mere pa at
nar folk der, sa frembringer det ofte en eller anden folelse i
folk. Om det er vrede der forer til haevn, sorg over tabet eller
gleede over; “sa vi af med ham”. Men ikke bare ligegyldighed.
- Anna Jensen

Det var at blive rullet pa nastved havn. I stedet for
fladskaermstv’er blev jeg omringet af en flok gutter pa syv og
lovet taev hvis jeg ikke betalte. det var et adralin kick som jeg
korte pa laenge efter.

Samtidig har jeg oplevet at fa s4 meget modspil som man sa
snedigt har planlagt ned til mindste detalje og fa smidt lige
direkte tilbage i hovedet. Det er forunderligt hvor meget spil
en modstander kan give hvis de ellers leeser ens signaler godt.
Jeg oplevede f.eks at der var en gut som jeg kaldte gigolog
som tog fusen pa mig ved at jeg meldte ham til politiet
(ingame) og sa gik han ellers til politiet med en buket
blomster og fortalte politiet en lille tragisk historie om min
karakter som var en lagn fra den ene ende til den anden, men
det vidste politiet jo ikke. Sa der fik jeg hele min troveerdighed
odelagt ved en snedigt og tilrettelagt logn. Det er bare endnu
et eksempel pa hvordan en anden spiller kan gribe den boldt
som man kaster op. Jeg kan godt blive meget forundret og
undre mig over hvor folk dog far alle de geniale indfald fra?

- Malou Alstrem

Da jeg var afviklingsleder i Rude Skov og sort elverlederen
Segren Borking ringer mig op i frokost pausen siger "Bgrnene
har fundet en dod mand... de siger han er viklet ind i
plastik...".

Den dede mand var heldigvis ikke viklet ind i plastik, det viste
sig at veere et selvmord. Og ungerne havde ikke set hverken
blod eller pistol - men det var lidt kaos at skulle handtere 200
bern, foraldre, presse og politi. Alt endte godt og vi fik DR til
at tage deres nyhedsklip af dr.dk - hvor det sa ud som om jeg
og Segren Borking kere rundt med en ded mand viklet ind i en
plastik presning pa en stor traekvogn og vi bliver eskorteret af
en panser - mens speakeren siger "Idag fandt bern til et
rollespil en ded mand, barnene forteller at han var viklet ind i
plastik - hvilket bade arrangerer og politi benaegter... ".

- Anders Berner
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Beskriv hvad du forstar ved begrebet
MIF.

Begrebet mif er jo startet med Morten mif ude fra haren som
sa har bredt sig. I dag hedder det jo bade Mif, Maf og MIVF.

Star for: Mig ikke Forsta. Bliver sagt og nye spillere iseer nar
de dummer sig. Eller bare ikke forstar at de andre ikke synes
han er sej, nar han har flere HP.

Blev i Jylland brugt meget om gamisterne, dem som kun ville
vinde, men ikke gad og lave interessant spil.

En ung rollespiller. Ikke bare en ung rollespiller, men en ung
og dum rollespiller. Det er dem der bare star og kigger og ikke
rigtigt er i rolle og ikke helt forstar hvad der sker omkring
dem. Hm.. De behgver faktisk ikke engang at veere unge tror
jeg...

Mig Ikke Forsta eller udvidelsen MAF: "Mig Aldrig Forsta"
ordet vi brugte om folk der stadig gik rundt i kondisko og ikke
var til at frelse: set ud fra sadan et ingame rollespils
perspektiv.

En total spadde der ikke kan sztte sig ind i hvad rollespil er.
En der hele tiden SMSer, og generelt ikke fatter en dadel.

Mig Ikke Forsta - et arrogant begreb fra 9o'ernes
kebenhavnske rollespilsscene. Skrider hardt ind over for folk
der bruger det som udtryk - nye spiller skal behandles
ordentligt

Hvad der i dag ville blive kaldt for noob.

Mif Mig Ikke forsta altsa...For det meste er det vel nye
rollespillere som der ikke har provet det for men det kan jo vel
ogsa veere en betegnelse for rollespillere som ikke spiller efter
reglerne f.eks...man har 1 livi kroppen bliver ramt af et vaben
og nagter at ligge sig ned og spille dad...

En MIF er en deltager som ikke forstar spillets regler og
mekanismer.

Ah, det begreb havde jeg nasten helt glemt! MIF er
hovedsageligt nye spillere, som ikke har forstaet dynamikken i
rollespil og ofte bryder illusionen med spergsmal eller ser
opfarsel.
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Mig-ikke-forsta. Har aldrig rigtig brugt udtrykket til dets
formal, men det er et dejligt ord.

En lille unge/gammel mand/dame som ikke fatter en hat af
noget af det der foregar.

Mig ikke forsta, folk der ikke kan finde ud af spillets regler.

Mig ikke forsta

Det er et nedsattende udtryk, som fedladende nerder har
skabt for at forgge deres eget selvvaerd i forhold til nye
spillere, som ikke helt er inde i miljoet.

Ja, jeg synes det er et traels udtryk.

Samtidig er det ogsa forkortelsen for Midtals idreets forening!

Mig Ikke Forsta... Et begreb der i de kredse jeg har befundet
mig i, altid har veeret kaerligt ment. Vi bruger det oftest om
hinanden, nar der skal jokes. Eller os selv, hvis der er noget
der ikke giver mening.

Begrebet MIF star sa vidt jeg ved for "Mig Ik' Forsta", og
bruges ofte kaerligt om nye rollespillere.

Nybegynder, ofte en meget ung spiller.

Mig Ikke Forsta. Et begreb jeg ikke bruger og aldrig har brugt,
da det bade er nedladende, nederen og mest bare bruges om
folk man ikke forstar selv.

Det er et af de nederne begreber der bliver brugt om nye
rollespillere. Det star for Mig Ikke Forsta, og bliver ofte brugt
af erfarne rollespillere til at haeve sig over uerfarne
rollespillere, hvilket egentlig er latterligt og sergeligt.

oh det udtryk er jeg vist aldrig stedt pa for. har maske horte
det en gang men har ikke lagt mere i det eftersom det ikke
bergrte min karakter. - hvad er det egentligt??

Siger mig ikke noget.

Kender det ikke.

Mif = Mig ik~ forsta, er en nybegynder som ikke helt har
forstaet hvad rollespil gar ud pa. Synes nu ogsa at orden kan
veere meget misvisende, for vi kan hurtigt blive enige om at
alle gamle og garvede rollespillere, pA INGEN made er enige
om hvordan man spiller rigtig eller godt rollespil. For nogen
er kampen det vigtigste og at vinde, for andre det stik
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modsatte og rollespille sig ud af problemet, med snak og list.
Det er ingen rigtig facitliste for hvad godt eller rigtig rollespil
er, derfor sa duer begrebet ikke om nybegyndere. Mif er blevet
brugt som et skaelsord, men ogsa ofte til selvironi.

En der er ny til rollespil og ikke helt forstar legen.
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Hvad karakteriserer en

liverollespilsarranger du har medt?

Beskriv vedkomne med tre ord:
Laderfrakke, rygende, planer.

Militeer, effektiv, overskud.

Venlig, retfaerdig og informerende.

Dedikeret, regelret og alsidig
Flink, kreativ og innovativ
Energisk, ambitigs, kreativ.
Overblik, skabende, igangsatter.
Glad, stresset, mere glad.

Engageret, fantasifuld, legebarn.

Ansvarsbevidst, overblik, ambitigs.

Halvskaldet, teenkende, forsigtigt.
Ildsjeel, Kreativ, Uorganiseret.
Venlig.

Engageret, fantasifuld, dygtig.

Teatralsk, sjov, usikker

Diktatorisk, magtliderlig, snaeversynet.
Langharet tyk mand.
Karismatisk, uorganiseret, Entusuastisk.
Magtliderlig, omnipotent og liderlig.
Ligevaegtig, erlig og udholdende.
Passioneret, lyttende og fantasifuld.
Hjelpsom, Arlig, Godt humer.
Klog, rollespilshumor, organiseret.

Flyvsk, stresset, uorganiseret.

Tror de ved alt - og ingen kan leerer dem noget.
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Hvad er det mest spildraeebene du
nogensinde har oplevet?

Folk der ikke leeser kampangens verden igennem.

En skjald der ikke ville holde op med at spille imens en byens
leder skulle sige noget.. Ingen horte hvad der blev sagt og han
ville bare have mere opmarsomhed.

At spillere pa ens egen holdt som vender sig mod en. Eller at
man far lovet at veere med til et kill og sa draeber de personen
for man far indfert et ord.

Nej-spillere og arranggrer.

En pige, der under en ganske smuk koncert, laener sig over
mod mig og siger "off-game. Han synger den helt forkert. Det
kunne jeg havde gjort bedre”.

Tror det ma vaere eksemplet fra: Hvad er det maerkeligeste du
har oplevet til et liverollespil ?

at folk gar offgame i en intens scene er generelt det veerste.

Offgame snak.

Nar folk taler offgame imens de er in-game.

Lange ritualer hvor "prasten" bare snakker og snakker og ikke
kommer nogen vegne.

Varme og for store spilomrader. Nar temperaturen nar op
over de 25 grader og der ikke rigtigt er noget vind, sa pavirker
det virkelig spillet. Ingen orker at bevage sig meget rundt og
holder sig helst i skyggen. Det kan til tider give glimrende
hyggespil, men ofte synes jeg det ender i offgame snak.

For store spilomrader har nogenlunde samme effekt. Praedia
var et eksempel pa det. Jeg var sammen med 6 andre placeret
pa markedspladen - et stort fladt omrade. Men de andre lejre
var sa langt veek, at ingen kom forbi os for at handle - og vi har
handelsfolk! Ingen forlod rigtigt deres lejre, og opsagte man
nogle lejre, fik man ikke lov at komme ind. Det var en meget
dyr camping ferie for os.

Hele City of Cities, hader dovne arranggrere.... Det hele var et
sandkassespil uden en egentlig historie.
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Folk der kun har en leederrustning pa ovenpa deres alm. tgj....
Det er ikke et kostume, selvom de tror det..

En arranger der, efter mig og et par andre spillere havde
fuppet et plot-objekt fra en anden gruppe spillere (som
arrangeren var en del af), konfronterede os (off-game) og
beordrede os til at leveret objektet tilbage, fremfor at fa spil
ud af det og sende nogle folk fra hans gruppe ud for at skaffe
objektet tilbage.

Scenarier, hvor der ikke er gjort nogen overvejelse om hvad
spillerne rent faktisk skal lave. Det er sjeeldent argument nok
"bare" at vaere ingame. Der skal ogsa ske noget spandende.

Udadelige spillere, og folk der snakker offgame i ingame
omrader som kroen, faestninger etc.

Off-game snak, blandt andet. Grupper der star og snakker
off-game midt i spillet kan vare ufatteligt spildrabende.

Spillede engang i en elver gruppe hvor vi havde nogle a&ldre
gutter med som ikke havde provet at spille for. De pjattede
meget igennem hele spillet, og tog det ikke rigtigt serigst. De
var dog skide sjove, og gjorde det kun nar vi var alene. Det var
spildraebene, men alligevel meget morsomt. Der blev lavet
nogle meget sjofle og latterlige jokes, men det er (u)heldigvis

det jeg syntes er mest sjovt!

Folk der heller vil negrde regler - frem for spille rollespil. Og
nar magi bliver brugt til at gdelaegge en god kamp.

Folk der begynder at snakke offgame f.eks. midt i lejre, uden
at tage hensyn til folk der forsgger at veere ingame i narheden.

At man snakker offgame mens alle andre er ingame...

Faktisk er det lige ved at veere folk, der ikke star op for
frokost. Der er ikke noget veerre end at forsege at spille
rollespil og der sa ikke er ret mange folk og de karakterer, du
gerne vil snakke med, ligger og sover off-game. Ellers er det
nok bare folk, der er abenlyst off-game og den slags. Der skal
ogsa nok have varet andre episoder; jeg kan bare ikke lige
huske dem.

Det var klart ogsa spildraebende/spilodelaeggende, da SL var
kommet til/havde valgt at pakke en vasentlig del af et plot
sammen for spilstop. Jeg og en anden blev noget skuffede, da
vi kom med vores nggle og sagde, vi var gaet der og der hen,
og beskeden sa var, at de havde pakket det ned, sa det kunne
vi ikke alligevel.

Men faktisk sa er det nok nar folk er for dumme til at udnytte
de ting man giver dem, til at skabe noget for sig selv.
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Konceptet at nogle spillere har med bare at sidde sig ned og
forvente at blive underholdt kan vaere virkelig frusterende.
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Hvad er den darligeste effekt du har
oplevet?

F.eks. en pind som en dor.

Sortelverne i helios (som jeg selv var en del af) der brugte
netop en pind som en dor.

En fed fyr der rendte rundt med et stykke hvidt tyl pa en
pind.... det skulle sa veere en a&rkeengel.

Nar folk render rundt med addidas sko det er altsa sa
spildraebene...kan man i det mindste ikke deekke det over med
skind eller noget sa det ser mere liveagtigt ud...

En pind som borgport... Jeg havde bare sygt meget lyst til at
knaekke den..

En "drage" lavet ud af skumgummi og en super-soaker.

reb som by mur. Det er dumt og jeg har endnu ikke modt
noget der evner at spille pa det..

Grene der skulle forestille en borg

hmm... nu er rollespillere meget stolte af deres props, sa skal
de lave noget sa har de i hvert tilfalde tingene i orden. sa
mener ikke, nej, at jeg har oplevet nogle darlige effekts.

Dragers masse valt, masse skade, masse smerte osv.
Udadelige NPC’ er er meget traelse og morale og stemnings
draebende. Eller "der er en bymur" men den er usynlig. Kan
gd, men den skal som minimum markeres pa en eller anden
made! ( Fx med reb eller grene ).

Reb pa jorden som en bymur. Mest fordi den var nem at
overse, sa man gik gennem muren. Ellers har jeg aldrig haft sa
meget i mod simple effekter. Bare mure og vagge er tydelige,
sa man ikke krydser dem ved et uheld.

Jeg har faktisk veeret med til at lave og have den sejeste dor
nogensinde i live! ;)

Men ellers er der jo mange darlige effekter. De fleste kan man
heldigvis se igennem fingre med og bare spille pa det.

Den klassiske snor som mur! eller rettere sagt, en pind pa
jorden som mur, eller magisk cirkel af blade..

En magisk cirkel der beskyttede Askely til Sgslottet 4 (tror jeg
ellers var det nr 3). Den Beskyttede hver aften mod deemon
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angreb - og eftersom den havde varet der de sidste 10 ar - sa
vidste vi benderne jo godt at lerdags deemoen ikke kunne
komme ind - hvilket medforte en del sjofle kommentarer fra
Dragonfactory og OPUS boysne som...

Skumgummi legolands skjold.

Et par amerikanske scenarier jeg har spillet arbejder med at
man altid starter med at sige "What do I see?" og sa ma de

andre spillere beskrive hvordan de "ser ud". Det synes jeg er
en skiden effekt. ;)

De fleste mure og bygninger. Pavilioner, en bunke grene som
skal vise at det er en hel vaeg, en snor med stof over der er en
veeg...

En mand der en nat kom ned til vores landsby og spillede
drage! Han lignede pa ingen made en drage og det var svert
at forholde sig til, at der gik ild i husene nar han pustede pa
dem...

Nok mere et kostume. En rustning lavet af liggeunderlag og
gaffa-tape.
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Hvad er den darligeste spilmekanik du
har oplevet?

F.eks. Rygmassage som sex.

Det er helt klart rygmassege som sex. det er nok den
dummeste opfindelse.

Rygmasage som sex!

Rygmassage som sex er fint. ;)

Den spilmekanik jeg har oplevet som fungerede darligst hed
"Aristea" og var til scenariet Babylon i 2009. Ideen var, at
man havde nogle band i bealtet og greb ud efter dem som en
slags ikke-fysisk-tagfat. Ideen var siadan set ok, men i praksis
var der ingen der brugte det overhovedet.

Holde handen over en person i 10 sek, og sa er det
lommetyveri og man skal give tyven alle sine spilpenge osv.
Det blev indfert fordi der var nogen der syntes at det var
personligt at blive rort ved (eller nogle teenkte at nogle matte
teenke sddan) + nogle mennesker var begyndt at gemme deres
spilpenge i deres underbukser sa de ikke blev fundet...

Der var engang hvor nogle provede at spille "blod" elvere som
var torstige efter magi. Da en af dem skulle suge magi fra et
trae, lavede han sadan en suge lyd med sin mund, og sagde
"Sadan" .. Det var lidt lame.

Et scenarie hvor vaben kunne blive bustet sa folk rendte rundt
i kampe og rabte "3 i skade, 3 i skade" fordi de skulle gore
opmarsom pa det.

En druides "transform into animal", det gik ud pa at man
kunne lave sig om til et hvilket som helst dyr man har
kostume til, fuldsteendig uathengig af dyrets storrelse, dette
inkluderede bade elefanter og kakerlakker.

Vaben der giver mere i skade ud fra hvor mange ringe af rodt
band der er snoet omkring vabnet. Det er ikke til at se i en
kamp om vabnet giver 2,3 eller mere i skade. Kun hvis
vedkomne tydeligt viser sit viaben inden kampen. Hvad ingen
gjorde.

At skulle rabe hvor meget skade ens vaben gav. Det blev ogsa
forkortet og sammentrukket, ofte til "dam". Det gav et
vidunderligt surrealistisk billede nar en 16-arige flagrede las
med sin morgenstjerne, summende "toidamtoidamtoidam"
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Farvestralende sedler, som hang i luften fra traeerne, hvorpa
der stod skrevet ting man oplevede og sa. P4 dem stod ogsa
feelder, som gav dig skade hvis man ikke havde nok i
opmarksomhed for at opdage feelderne.

Hoagesyn, bruge en kikkert.

Vampire handtegnene.

Men der har veeret en del andre forfejlet spilmekaniker - f.eks.
kampsystemet Aristea til Babylon (gik ud pa at man skulle
snuppe sin modstanderes band, og jo flere band man havde jo
mere social status) - helt udueligt og det blev ikke brugt en
eneste gang til scenariet selvom det var blevet brugt flere
timer pa det pa workshopweekenden.

Det er ikke rygmassage, men skuldermassage ogsa spillet som
voldtaegt ikke at forglemme. Den mest forbudte gestus i
rollespilsverdenen. Jeg har ikke en enste gang i min
spillekarrierer faet lov til at praktisere det heller, selvom jeg
ville mene at det ville gore spillet 10 gange sjovere. Hvem ville
ikke gerne spille den perverse stalker? ( dog kun ved 18+
scenarie)hmm... jeg kan ikke rigtig komme i tanke om jeg har
oplevet noget darligt. dog har jeg oplevet at eks en spiller er
kommet med et forslag og sa har en anden spiller kontra taget
netop det samme forslag op. eks oplevede jeg en gang i
harreskov at min gruppe ville have en magerskole og straks

ville et modstridende hus ogsa ha det. Det var da helt abenlyst
at de huggede vores ideer.- sa at hugge andres ideer er nok
det darligeste du kan gore.

Det ved jeg faktisk ikke. Jeg har aldrig oplevet rygmassagen,
og jeg kan ikke komme pa andre markelig spilmekanikker.

Skyggeskjul!
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Hvad er den mest andsvage regel du
nogensinde har oplevet?

At man skal have en speciel evne for at bruge vaben eller baere
rustning. Kan man sa kan man.

At der var en evne der hed svomme.. s& man matte altsa ikke
svgmme i den sorte ulekre skov sg under kampagnen med
mindre man havde den evne.

En graver som skulle kabe evnen til at grave et grav... alle kan
da finde ud af at grave et hul!

Passive evner man skulle kabe for Xp for at kunne kabe en
anden evne, som sa var den man kunne bruge i spillet. (Der
gik for meget pen”n”paper i den).

GERF-kampagnen pa Sjelland havde engang (og har det
maske stadig?) en regel der hed "Tolerance", og som gjorde, at
man kunne drikke 3 gange sa meget "alkohol"
(saftevand/cola/etc.) uden at blive fuld. Vel og marke uden at
have regler for hvornar man blev fuld. Det syntes jeg var lidt
fjollet.

Evner for at fa evner! I Talansar havde vi pa et tidspunkt
nogle passive evner, der var krav for man kunne kobe andre
evner. De gjorde ikke noget, de var der bare. Det blev efter en
seson &ndret til evnerne, der rent faktisk gjorde noget, bare
kostede lidt mere.

“De sma barn er immune for magi. Og sa skal magiens cirkel
forresten vaere arkefjender med deres hold.”, jeg kunne have
kveerket den spilleder..

Ja, jeg var i magiens cirkel..

Der er mange! ;) Sidan noget som, at man skal have en evne
pa sit karakter-ark for at baere et vaben eller folk mener, at
"det kan du da ikke, for du har ikke spillet l&enge nok pa din
karakter til at have det niveau...". I de fleste henseender kan
jeg godt lide 'reglen’, at kan man, sa kan man. Jeg er i det hele
taget ikke den store fan af karakter-ark, men i nogle
sammenhang er de selvfolgelig nadvendige.

Et helt regelsystem baseret (naermest en tro kopi, med XP for
at draebe monstre og alting) pa Dungeons and Dragons 3rd
Edition bordrollespilssystemet.

Returner skade.
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At folk ikke kan dg, men bare rejse sig igen efter 2 minutter.

Regler som begranser spillet. F.eks. at man skal have en evne
for at kunne bruge en rustning eller et vaben, og at pile og
rustninger skal repareres efter de er blevet brugt.

Men det veaerste har nok vaeret et sa kompliceret magi system
at det naesten umuligt at kaste en formular hvis man ikke
havde ovet sig i flere dage for at kunne oversatte specielle
tegn til ord lyde, arrangererne blev sure da de fandt ud af jeg
havde skrevet oversattelser pa det samme papir som det
magiske tegn for formularen stod pa. Det gjorde intet for
spillet ind at det var reelt sveert at vaere magiker fordi man
skulle kunne huske ligegyldige tegn. Undskyld Segslottet V.

At man ikke matte medbringe cola eller slik til scenariet.

Ingen homo bryllupper! Det er en utroligt dum regel, nar to
maend der bliver gift nu passer sa godt ind i historien.

Inden hareskov &ndrede deres kampagne kunne alle spille
hvad de havde lyst og fantasi til og det gjorde de med glaede.
Der var immervak 800 spiller ved hver spilgang. sa indforte
de regler om at elvere SKULLE vere 1,70 hgje (og hvor mange
spillere er lige det?) og sa dalede deltageraltallet ellers stille og
roligt og i dag skranter kampganen fuldstaendigt.

Ahh nej, der er bare s mange... Generelt idéen om at man
skal have en Evne for man kan gere noget som alle mennesker
kan fx: "Beere person" for du har evnen kan du ikke beere dine
kammerater vk fra slagmarken... :) Kan forestille mig en
evne som "lgbe"... Du ma kun ga indtil du har evnen.. eller du
ma kun lgbe i 15 sekunder, sa skal du ga i hvert fald et minut
og veere forpustet...

Modsat kunne det vare sjovt at lave en komisk scenarie med
PERKSs ala GERP, hvor at man lige pracis kan have perk'en
"tyk" og s4 ma man kun lagbe 15 sekunder i traek. Problemet er
der hvor at det er noget man skal have for man kan gore
normale ting fordi sa er alle mennesker bare dovne og tykke
og det er svaere at spille pa, end hvis man gor det til en serlig
ting at man ikke kan hoppe eller ikke kan lgbe eller ikke kan
"beere person” eller ikke kan "bruge vaben" eller sadan noget
andet fjollet noget.

I saer fordi at evne spil handler enormt meget om EP og EP er
det fedeste at sidde og ngrde hjemmefra, men sa skal det ogsa
veere nogen fede ting man kan fa ikke ting man er tvunget til
som standard.

Evnen robad - eftersignene fra Tempus.
Man skulle dog medbringe egen robad.
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Hvad er den sjoveste magi du har
oplevet?

F.eks. mel der bliver kastet som dadsvind.

Mel var ikke dedsvind. Det var cacaopulver. Altsa ...

Smerte, da den tvinger en anden spiller til at rollespille en
effekt.
- Anna Jensen

Det er nar naturen blander sig, sd som lynet der slar ned mens
troldmanden star og skaller ud eller traeet der veelter da
faunen slar til det (det var bundraden, men det kunne ikke
ses).

Der kom en satyr forbi en enkelt spille gang til LB og nar han
spillede pa flgjte skulle alle danse rundt og vare lykkelig.. Det
var sjovt og DUMT..

- Tora de Boer

Jeg havde en virkelig god og sjov oplevelse med et par magere
engang. De holdt sig gode venner med mig (skovelver) samt
sortelverne. Sortelverne var kommet i besiddelse af et
enhjorningehorn, hvilket magerne ikke var helt trygge ved. Sa
via kommando-ord og sindsmagi blev sortelverne sa tvunget
til at give mig enhjorningehornet - men de fik ikke slettet
hukommelse eller noget. Jeg havde et episk skeenderi med den

ene af magerne den dag - foran sortelverne.

Da mig og en ven spillede alkymister havde vi en hundeprop
pistol med som skulle vare "lysglint" som vi sked ud fra vores
haender. Det var en smule sjovt at folk skulle spillede pa det.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Der var engang en praest til et bryllup der kastede masse
keerlighed hvor alle gik rundt og omfavnede hinanden :)

Jeg fik engang en kaerlighedsdrik, hvor det var meningen at
den sgu veaere givet til mig og Sanne Harders karakter og vi sa
sgu kigge pa hinanden, men i stedet gik det galt og jeg endte
med at sgu forelske mig i Sannes veninde Maria Alf og hun
blev forelsket i mig, som vi sgu spille pa foran Sanne... Det var
ret stort, kerligheds eliksirer der gar galt er en farlig men
underholdende cocktail.

- Charles Bo Nielsen

Ikke oplevet, men hgrt om. Magien hed "Tsunami". Den
udfortes ved at kaste et stor stykke blat stof, alle der blev ramt
af stoffet dade.

Kommando. Formularen gor at vedkomne skal gore det man
siger efter kommando. f.eks. Kommando hop, dans, stop etc.

Det kan ga hen og blive ret fjollet hvis man er kreativ.
- Jacob S. Nielsen
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Stilhed.

Magi der virker som magi er klart fedest. Nar ildkuglerne er
rigtige, den lysende stav rent faktisk lyser og den slags. Det er
sjovest.

- Claus Raasted

Hmm... sukkerrasp brugt som vindsted. Nok primeaert fordi
orkshamanen kom tilbage til sin l&ederpung der havde ligget i
orkborgen, og sa havde troldene adt hans magi XD

I dag, og der hvor jeg spiller, bruger vi ikke mel, havregryn
eller noget andet nar vi kaster magi. vi bruger en remse og
kaster den bare. Men jeg har da gaet rundt i Harreskov og set
der har ligget mel og havregryn pa jorden. jeg syntes
personligt at det sviner og forurener naturen sa jeg bryder mig
ikke om at bruge det. sa hellere bruge ord og fakter, altsa
spille pa det og skabe en fed magi ved ord.

- Malou Alstrem

ris der adelagde en hel kamp scene fordi en spiller var ved at
blive kvalt :)

Et blat flammesvard..
- Anne Sofie M.J

ris=frost... minder for meget om iskrystaler-reklamen

Det ma naesten veare noget med noget ild, men jeg kan ikke
helt huske, hvad sammenhangen praecis var og hvad det hele
gjorde. Jeg mener dog, det var i forbindelse med en eller
anden form for ritual.
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Har du nogensinde haft en magisk
genstand, og hvad gjorde den?

Yup. Det hed forresten en gyf, God knows why. Havde en
halskade til Falrosscenarierne, der gjorde mig imun over for
magi. Epic shit.

Vi havde en dragestatue i en stor taske og den her drage
besidder sortmagi, sa alle som gar med den bliver dranet for
liv og bliver langsomt sindssyge.

Lige pt har min sortelverkarakter et nicromancer kranium
som gor at personen bliver ond og kan manipulere med folk.
Med dette kranium felger nicromancerens dnd som en
tjendende and ( ligesom knoglenes tjener)

Jeg har haft mange magiske genstande men den fedeste var
en et spejl der abnede porten til skyggeriget i kampangen.

Ikke som spiller, men jeg har veeret delivery system (nak mig
og stjeel mine gyffer) for et drikkehorn der gjorde dig
fuldsteendig uforstaelig for alle andre end dig selv (du taler
gibberish men er overbevist om at du stadig taler normalt).

De fleste magiske genstande jeg har haft har givet bonusser pa
den ene eller anden made. Men jeg har ogsa haft en halskade
som havde den samme effekt som ringen i ringenes herre.
Altsa en lystens ring, som alle gnsker at fa fat pa, og en mont
som gjorde at man blev paranoid. Men nok den mest
magtfulde magiske genstand jeg har haft i mine heender, var
et baeger af guld, som gjorde at man skulle udferer en opgave
fra giveren, hvis man drak af det, “desvare” var jo
modtageren.

Ja det har jeg og det vil jeg ikke komme naermere ind pa her...

Mange, men min ynglings til sjovt fantasy er hyldst hatten,
nar en person har den pa skal man hylde personen og spille
som om man ser op til ham. Fantastisk effekt pa bade bern og
voksne - den er brugt i arevis til Rollespilsfabrikken/JRKs
kampagner

Tja.. Den sugede min sjel..

En neasten gennemsigtig sten, som kunne oversette alle sprog
til det mest talte og laeste sprog. Pa trods af at det var en high
fantasy kampagne, sa vrimlede det ikke ligefrem med magiske

gyffer.
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Jeg havde kort fingrene i en magisk halskaede, som skulle
bruges til at jage nogle udede vaek. Enhjorningehornene fik
jeg hurtigt sendt til sikre steder, men jeg havde til jeg sluttede
noget pulveriseret enhjerningehorn pa mig. Som sadan var
det ikke en magisk genstand, men det var meget eftertragtet af
alkymister og magerne.

Masser!

Haft et sjalespejl der gjorde at jeg med mine evner kunne se
samtlige sjale der fandtes. Dog kunne jeg kun tyde dem hvis
jeg virkelig gjorde noget ud af det. Sjale jeg havde lavet pagter
med, kunne jeg hidkalde igennem spejlet, og derved tvinge
dem til at falge mig, komme til mig eller pa anden made
manipulere dem.

Jeg har haft flere, den "sejeste" jeg nogensinde har haft, var da
jeg til min egen kampagne havde brug for at veere en Badass
High Elver Ridder og jeg vidste at nogen af sortelverne var
rigtig gode til at slas med skjold. Sa jeg gav mig et svaerd der
gav skade gennem skjold, sa de var tvunget til at smide
skjoldet, sa jeg nemmere kunne slas mod dem! :D

En bryg der gjorde en frygtlas

Ja, men det kan jeg ikke umiddelbart huske..

Ja jeg har haft mange. Jeg har haft en hat, der gjorde at nar
jeg havde den pa skulle folk hylde mig, og en kost der kunne
feje magi vak.

Jeg havde en magisk ting da jeg var kendar, men fandt aldrig
ud af hvad den kunne.

Et "skrumpehoved" der kunne kaste kontroller storre uded og
et armband der gjorde dig overmodig.

En halskaede der gjorde mig imun over for smerte magi.

Gik engang rundt med et armband som havde en anden del
som en anden person gik rundt med, og hvis man fik dem til
at heenge sammen ville der ske noget, men fandt aldrig det
andet armband. Min gruppe havde ogsa engang en "magisk"
sten med et symbol af et eller andet natur noget pa. Hvis man
samlede alle seks-syv sten kunne man gnske sig alt hvad man
ville, men vi fik ikke samlet dem i denne spilomgang.

Desvaerre har jeg aldrig veeret i besiddelse af en magisk
genstand.

Too many to count.
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Hvad er den maerkeligeste eller

dummeste evne du har oplevet?

F.eks. Skyggeskjul ; evnen til at kunne gemme sig i skygger
ved at holde sin hand over hovedet.

Jeg har altid haft det meget maerkeligt med magier som
paralyse eller endnu veerre masse paralyse. Rismagi som bare
blir kastet udover en hel gruppe af folk bare forhindre dem i at
spille rollespil.

Skyggeskjul kan man i det mindste lave lidt sjov med og skabe
spil med, men magier som paralyse hvor folk bare ikke ma
bevage sig og derfor heller ikke sige noget eller kigge rundt er
bare forfeerdelig draebende.

Masse dad eller dedsvind er heller ikke for fedt, men masse
paralyse er naermest vaerre.
- Charles Bo Nielsen

Det er lidt snyd at skovelverne kan gemme sig i skoven ( ved
at stille sig inde i skoven)mens sortelverne kun kan gemme sig
i skygger (gh hvor tit er det lige at vi har sol i danmark - pa en
god dag vil du skyde pa?)

- Malou Alstrgm

Lase/skrive andre sprog end "Lensk"-dansk, i en kampagne
hvor man ikke brugte skriftnggler og dermed reelt set ikke
kunne bruge andre sprog.

Svemme og sejle, var en evne men skulle have for at kunne
krydse en &, der uden for spillet var smal nok til at man kunne
hoppe hen over den :)

Jeg har faktisk ikke rigtigt noget imod evner som skyggeskjul i
eksemplet. Jeg har ikke selv oplevet det, men jeg fik fortalt
historier om en anden kampagne, der havde evnen "Grav hul"

Skyggeskjul/usynlighed er en god evne.

At man forst skal kunne stjale for at kunne snigmyrde eller
spionere.
- Anna Jensen

Den dummeste evne jeg har oplevet var Tolerance - naevnt
ovenfor.

Skyggeskjul virkede faktisk meget godt, forste gang jeg
oplevede den (til Seslottet i 1997). ;)

En anden utroligt dum evne var "Mortal Dodge" som jeg
oplevede til et amerikansk rollespil i 2002. Nar man blev ramt
og havde evnen kunne man rabe "Mortal Dodge" og sa betad
det, at man havde undgaet slaget fordi man var hurtig som
lynet. Den samme effekt kunne have veeret opnaet ved
"Stenhud" eller lign. - bare uden illusionsbrud. Det var lidt
tosset.

- Claus Raasted
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En evne der hed sage.. Hvilket gjorde at ved kommende havde
evnen til at finde ting hurtigere.. men det stoppede alt
energien i scenen, fordi vedkommende var ned til at ga hen til
dem han lige havde sldet ned. Sa han kunne fa af vide hvor det
han ledte efter var, far han var jo god til at finde ting.

- Tora de Boer

Evnen til at baere rustning... Man skal have evnen for man kan
fa rustningspoint - selvom man har rustning.. (Samme
spilleder som de sma magiimmune bgrn..)

- Anne Sofie M.J

evnen til at se i morke - nightvision goggles

6 Sans. evnen der giver en immunitet over for evnerne bonk
og backstab.

Det virkede aldrig som det skulle. Jeg slog engang en mand
ned, som faldt til jorden, rabte 6 sans, rejste sig op og kastede
en nalestorm der gav 1 i skade pr. riskorn. Av av. Jeg var paf.
- Jacob S. Nielsen

Sjette sans...ikke at kunne blive backstabbet....man hyre en til
at udfere et mord personen lykkedes rent faktisk at draebe
spilleren spilleren ligger som om pa jorden for han er jo ded
men glemmer at han har sjette sans hvorefter han rejser sig
op igen for han kunne jo ikke blive draebt da ikke kunne blive
backstabbet!!!

Uden diskussion "traeskjul", kram et tree og alle andre skal
ignorere dig, hvorfor et det lige (hvis vi antager at du smelter i
et med traeet) at folk ikke ma falde treeet, men skal lade som
om du aldrig har eksisteret selvom du forsvandt lige for
gjnene af dem?

- Christian "Monster" Knudsen

Faktisk noget der minder om det. Sortelverne til GEF havde
pa et tidspunkt (jeg ved ikke om de stadig har det) en evne der
hed at de kunne holde handen pa hovedet, og sa var de i
"underjordiske tunneller"

Indeskjul - at kunne gemme sig inden dore (dvs. i en
pavillion), hvis bare man sad under en stol/bord med en hand
pa hovedet.

Tyve kunne tage et stykke stof for munden, og sd kunne man
slet ikke kende dem.
- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Igen hogesyn

Der er flere, men de er vidst sa smat ved at vaere udryddet fra
det rollespil, jeg har spillet pa det seneste.
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Hvad er det maerkeligeste og / eller
darligeste plot du har oplevet? Hvorfor?

Don't get me started...

Den sareste enkeltoplevelse jeg har haft var til Sgslottet i '97,
hvor en fyr (en halvelvertroldmand) lige pludselig kom
lebende ind i vores borg (pavilliontelte) med sin rede
frygt-lygte og sagde "Alle skal ned og se demonen! Frygt! Lob
den vej!”

Nar mesterne siger "der er masser plot ude i skoven", og alle
godt ved de ikke har forberedt en skid!

darligeste plot nogensinde var en arranger gruppe som lavede
en npc karakter sa magtig at de slog verdenen ihjel.

Julespillegang vi skulle fange nisserne.

At blive vaekket af en guddom Kkl. 05.30 sendag morgen, blive
hevet med ned til det mest nederen ritual (afholdt af en dame
med plastikparyk og clogs), for derefter at fa af vide at man nu
havde varet med til at redde verden. Vi lavede ikke andet end
at gabe og svale.

smadrer de her sten.. Ellers dor i1 labet af tre spilgange.....
Ookaayy...

Sandkasseplot, hvor det ikke bliver meldt klart og tydeligt ud
at det er op til spillerne selv at underholde sig selv og de andre
i en hel uge!

Plots som ikke giver nogen mening, eller hvor man far en
forklaring pa hvorfor det sker. Fx bla krydser pa haenderne,
som kommer lige pludselig. Rygte om at det er de storste
krigere som er blevet market og som sa senere vil blive
angrebet, fordi de er den storste trussel. Problemet var at det
var IKKE de sejeste krigere (pa karakterarket) der blev
maerket, men dem som var bedst off-game til at slas, men som
spillede en fredelig karakter. Andre igen blev market, fordi de
var de storste/aldste spillere. Vi fandt aldrig ud af hvorfor de
blev market, andet at de blev angrebet, men vi ved ikke af
hvad eller hvem og til hvilket formal.

Jeg kan ikke lige komme pa et specifikt (ud over plottet, der
blev pakket sammen), men mere generelt er det nok plot, som
sl tvinger igennem pa trods af, at spillet er gaet i en anden
retning.

Tonsvis, det giver ikke mening at fortalle dem videre da
halvdelen af dem sikkert virkede underlige fordi man ikke
havde al baggrundshistorien for plottet.
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Ah, her er der et par konkurrenter! Den ene var som sortelver,
hvor den meget hemmelighedsfulde Enhjgrningeorden
dukkede op. Deres opgave var et beskytte enhjorninge og
disses horn. De dukker sa op om natten, raber hvem de er og
at de er her for at hjalpe os med at dreebe magiske vaesener.
Jeg havde siddet som gm i Talansar inden det og kendte til
den orden og hvordan den var beskrevet og havde vaeret
spillet tidligere. Det var meget adeleeggende for mig.

Anden oplevelse var til Koits sidste scenarie. Udgde rejser sig
fra graven - meget meget sent efter en lang dag uden spil. De
kemper og keemper og rejser sig igen hver gang de er
nedkaempet. Det viser sig, de vil hente en halskade, der blev
fundet tidligere. Men den er der ingen spillere der har
laengere, for den har der vaeret en NPC og hente! Ah hulk!

Et "Nu tager vi til skyggeplanet" dungeoncrawl hvor der
kunne deltage ca. 10 personer, under et scenarie med ca 200
spillere. Resten af spillerne var totalt uden for plot.

Det var til Arad kampagnen. Nar man svergede til en bestemt
tro sa fik man et totem, og det var her at man kunne fa de
mest fjollede dyr som totems, det kunne veare alt fra en struds
til en flodhest. ikke lige frem inspirererende!

CoC... fordi plottet var at der ikke var noget plot

Til Legendernes Tid var der pa et tidspunkt et plot hvor at alle
byens mend skulle give en bestemt kvinde blomster, og nogle
andre npc'ers "dromme" skulle ga i opfyldelse. som at blive
baret i en kongestol etc.

Det var meget fjollet.

At vi skulle redde verden ved at hindre at to drager bollede og
lagde a&g. Sa ville verden nemlig ga under.
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Hvad syntes du er det bedste ved high
fantasy liverollespil?

Der er magi!!! Jeg elsker magi! Det er jo noget som IKKE
findes i virkeligheden (jeg har i hvertfald ikke oplevet det
endnu). Alt kan lade sig gore og ske, i den magiske og
forunderlige verden.

- Anna Jensen

At der stor set ikke er begraensninger pa.

Jeg syntes at det bedste er at man kan spille flere forskellige
racer, og det giver sa mange andre og nye muligheder. Sa er
der ogsa magi som kan vare sveert at spille pa, men hvis det

lykkedes er det fedt.
- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Fantasi! Elsker at man kan si meeeeeget, uden at det
nadvendigvis giver mening. Synes det er vildt fascinerende at
én raber masse-vindsted, og straks sa smider 30 fuldvoksne
mennesker sig stonnende om pa jorden! It's pure epicness!

At man kan gore alle de ting man ikke kan normalt.

tja... kempe kampe og byliv

At man har frie hander til at lege med fantasien og skabe lige
hvad man vil. Der er ingen graesner (sa laenge gm”eren siger
god for det) f.eks kan jeg godt sveerge til gammel overtro som
ellermanden, ellerpiger, den hovedlgse rytter, amanden osv
(amanden holder barnene vak fro sger og aer)

- Malou Alstrem

Jeg er vild med fantasy, sa setting er lige mig. Der ud over
synes jeg det giver et vaeld af muligheder i forhold til
karaktertyper, plot osv. Man far lov til at 'dremme sig lidt vaek'
fra den virkelige verden, og pa en made er der nogle rammer
der gor, at det meste er muligt. Man far lov til at udleve og
afprove nogle af de ting, der foregar i ens fantasybgager ;)

Episke oplevelser - gerne gennem kamp. Gaelder mig helt vildt
til at spillerne dukker op til Krigslive VIII her i weekenden.
- Anders Berner

At der ikke er graenser for hvad du kan lade din fantasi finde
pa, og at du har frie haender til at skabe en fantastisk verden
omkring dig.

At slippe kreativiteten fuldstendigt lgs, at se noget som
Mythodea i Tyskland, hvor at de bare blander alt muligt
sammen og det vigtigste er at det skal se fedt ud og veere fedt
ikke at det ska 1 veere koordineret eller korrekt.

- Charles Bo Nielsen
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Magien, racerne, mulighederne.

Racerne og magien. Differenceringen gor at man kan finde
ngjagtig det der passer til en selv.
- Anne Sofie M.J

Klart at der er et klart skel mellem de forskellige racer, og at
der reelt er mulighed for ufattelig mange former for spil.
Diplomati, reelt kamp-spil, handel, etc.

At man kan skabe nogle episke og grusomme fortellinger, og
verden kan vare ekstrem abstrakt.
- Jacob S. Nielsen

Magien og de eksotiske racer. Man tager et tydeligt skridt ind i
en helt anden verden, end den man tilbringer sin hverdag i.

Man har meget frihed fordi det ligger sa fjernt fra
virkeligheden.
- Christian "Monster" Knudsen

At det, midt i al forvirringen, appellerer direkte til
teenagespillerne. De kan realisere dremmen om at at veere
den meagtigste magiker i verden. Det skal vi ikke
undervurdere.

Alt det fantastiske. Monstre, magi, eventyr, waaagh!
- Claus Raasted

Jeg elsker Intrigerollespil

120



Hvad syntes du er det varste ved high
fantasy liverollespil?

Nar kampagnen enten bliver for snaver eller for bred.
Forstaet pa den made at Alting kan ske i den givne verden og
rammerne tager forhold til dette. Derved mister verdenen sin
substans. Og hvis den bliver for fast giver det ikke spillerne
mulighed for at bruge sin fantasi og man tager ikke verdenen
til sig.

Herudover opstar der ofte for mange regler der er mere
spildraebene end skabene.

Til sidst er det ogsa dumt nar man inddrager elementer som
ikke er praktisk muligt til rollespillet. Fx. Kaj Hijan
(Hestefolket) til Legedernes Tid hvor hele deres kultur er
opbygget pa heste, men det er stortset ikke praktisk muligt at
bruge heste til et liverollespil. Og slet ikke hvis der indgar
kamp til scenariet.

Elvere uden grer...

At det ofte kommer til at handle om hvilke evner folk har, og
spillerne kommer til at ga mere op i hvor seje de kan blive pa
papiret end for fede historier de kan fortelle med deres
rollespil.

Folk der ikke forstar at sjove ting kun er sjove sa l&enge man
tager dem serigst. Bong spil, bliver bong (og derved dumt,
efter min definition), netop fordi folk ikke forstar at man skal
tage sin rolle serigst. Forst nar man gor dét, kan man grine sin
rov 1 laser over alle de dumme ting man foretog sig.

Det kraever som oftest lidt flere deltagere end mange andre
former for liverollespil for, at det bliver rigtig godt og
spendende. Desuden ses gerne et minimum af kostume, der
ikke ngdvendigvis er helt let for nye spillere. Der ud over
synes jeg ikke umiddelbart, der er noget, der er veerst ved det.

At mange arrangorer og spillerer er fastlast i hvordan man
kan gore det.

Ofte baerer plottet praeg af store magiske dommedagsplots
efter hinanden. Magiske plots er glimrende, men det ma ikke
vaere de eneste. Og verden skal ikke vaere ved at ga under hver
2. lordag i maneden.

Nogen folk tager det for langt ud og kommer med nogle
latterlige roller eller ideer som er lidt crazy, og sveere at spille
med.

At man bliver bastet til nogle normer. Adlen skal f.eks reagere
og agere sadanne her fordi sadanne var adlen i gamle dage.
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Nar man ikke lader individet tage styring sa kommer der ikke
ked pa.

Det er langtfra alle der kan handtere den frihed high fantasy
giver, de beror pa at folk kan forestille sig effekter, men alle
folk forestiller sig noget forskelligt, s med mindre du har
rimelige effekter til at understotte det du prover at portraettere
vil det falde igennem for hovedparten af de involverede.

Det er svart at lave fede magiske effekter.

Da rollespillet var nyt og helt i starten, da var effekterne fede.
Min kareste ( spillet i snart 20 ar ) fortalte at nar de kastede
en fireball, sa tog de en toiletrulle, dyppede den i sprit, satte
ild til lortet... og kastede med den! Ja den skulle jo selvfolgelig
ikke ramme og var den inden for 2-3 m af dig, sa spillede man
pa at veere ramt. Der var selvfolgelig ogsa nogle regler for hvor
den matte kastes.

At det er sa forbandet sveert at lave. For en 13-arig dreng med
gron sminke i hovedet er ingen troveerdig ork. Ikke mere. Ikke
for mig.

At der stort set ikke er begraensninger pa.

Nar man dor og skal lave sig en ny karakter :)

At det er rodet. Proppet med dumme genrekonventioner, som
mest er et udtryk for traditioner internt i spilmiljger i
Danmark.

Det veerste jeg har oplevet til high fantasy, var nar jyderne
eller i hvert fald de serisse middelaldere spillere tog patent pa
fantasy universet, hvorefter at udtrykket: "Sadan var det ikke
dengang i warhammer" blev fadt. Den storste styrke ved high
fantasy er lige preaecis at er frihed for fiktionen, men nar folk
prover at begraense den frihed sa bliver det endnu vaerre end
et historisk korrekt scenarie, fordi man skal bruge timer pa at
saette sig ind i den rette forstaelse af universet.

At folk ikke kan spille de roller de patager sig.. Jeg har spillet
gogler som gjorde nar og spyttede en sortelver frue for
fodderne og jeg gik derfra.. hendes krigere gjorde ingenting
selv spillede hun ikke andet end snoppet.. jeg burde have
ligget i 30 stykker ud over den mark...

Nar der er nogen der stikker et kamera op i hovedet pa en vi
er jo ikke skuespillere og vi er ikke igang med at lave en film...
Jeg syntes det er ok hvis man tager billeder fra et
fotografiapparat det kan man meget nemmere skjule end nar
der er et kamera der bliver stukket lige op i hovedet pa en..

Mange MIFer
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Det kan vere svearere at indleve sig end f.eks. til
socialrealistiske spil.
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Fortal en sjov historie fra et liverollespil?

En Tyv kommer sprintene hen imod bymuren med sit bytte..
da han nar til muren (rebet) tager han det op over hovedet,
teeller hajlydt til 6 raber "klatre 2" og lgber videre lige efter
ham kommer by-vagten de nar rebet, tager det op over
hovedet taller hgjlydt til 6 og raber "klatre 2" og laber videre..
Det sa idiotisk ud og var spilstoppende, men ganske
underholdende.

- Tora de Boer

Engang ude i Lorania var byen blevet delt i to grupper. Pa den
ene side stod morken prasten og pa den anden side
leensherren. stemningen var meget alvorlig og min store bror
(ingame) som var praesten (som var en stor mand) stod med
en masse powerfulde mennesker og snakkede om hvad der nu
skulle ske. Jeg gik over til ham og han traeder tilbage for at
gore plads. Med det samme begyndte jeg at prikke ham pa
skulderen for at fa opmarksomhed men han blev ved med at
tysse pa ham. Pludselig stoppede han i en satning og kiggede
ned pa mig og udbraed "HVAD!". Dertil svarede jeg med tarer i
gjnene "Du har stillet dig pa min fod".

Det er maske nok lidt plat. Det er fra et af mine forste,
storre/leengere scenarier. Jeg kan ikke rigtig huske, hvad det
kom af og hvorfor, men pludselig blev alle pigerne i byen
kidnappet én efter én eller i sma grupper.

Der var engang hvor min ven og jeg sad pa en bank agtig ting
inde i en by, og vi spillede to roller sammen. Jeg var en
videnskabs mand, og han en overvokset gnom. Han er en del
hgjere end mig pa dette tidspunkt sa det er ret sjovt at ga
rundt med ham, og jeg forklarer folk at han er et eksperiment
der gik galt, og nu er vokset stor. Vi sad og snakkede lidt og
aftale hvad vi skulle give os til, da en leege kom op til os. Han
forklarede at han var byens feltlaege, og vi snakkede med ham
og syntes det var veeldigt interessant at han var en feltlege.
Jeg spurgte til hvordan han havde lart at blive feltleege, og jeg
kunne se at han ikke rigtigt havde taenkt over det for, s han
sagde han engang var med i en "feltleegeklub" og min ven og
jeg kunne ikke holde masken da det lod sa sjovt, og pa den
made han sagde det pa. Han blev ret sur pa os, og gik fra os
mens vi stadig grinede. Vi driller ham stadig lidt med det.

- Rasmus "Jetjavver" Hjerng

Jeg var som leder af elverne stukket af og gemte mig hos
magerne en sen aften. Der kommer nogle vagter tilbage, som
har set noget uden for porten. Magerne er godt friske og
traenger til at kaste noget magi, sa vi satter ud i morket. Jeg
holder mig lidt bagefter, da jeg aldrig var veeret god til det der
kamp og ikke kan det store alligevel. Jeg nar slet ikke op og se
de udade for magerne vender om i lgb. De hanker godt op i
kjolerne og spurter tilbage mod byen mens de raber "Aben
porten! Aben porten!" og efterlader den eneste kvinde i
selskabet (mig) bagerst.
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Har vist fortalt indtil flere!
Men... vil da godt fortaelle om et scenarie jeg selv var med til at
arrangere. Orker!

Dén her ork havde vaeret uheldig og var blevet besat af en
afded hobbit Louise... den afdede hobbit havde en ingame
(dvs. en spiller der spillede) veninde, hobbiten Flora. Derfor
opsoagte orken, der jo troede han var en hobbit ved navn
Louise, Flora.

Flora blev vildt skreemt og forsagte at flygte fra ham, hans
klan opdager ham og skaelder ham hader og @re fra for at
have forladt sin post. Han benagter selvfolgelig alt kendskab
til dem, og gar rimelig meget i panik over at orker taler til ham
(hobbiter og orker er ikke vildt gode venner). De bliver ved
med at rabe af ham og én af orkerne jagter ham rundt
omkKkring et stort bord. Pludselig udbryder han, i en virkelig
lidt mandig stemme: "Bare fordi man har lagt sig lidt ud,
bliver man straks beskyldt for at veere sort-ork?!?"

Hele kroen og samtlige spillere til stede knaekkede
fuldsteendig sammen af grin og flere var ngdt til at forlade
scenen, for at grine faerdig.

Hmm.... Der var dengang jeg var en skjald med sceneskrak,
sd jeg matte tage et job som opvasker.. Og dengang
landsbytosserne blev ved med at fortelle om en ko med seks
ben og lyserade klove...

- Anne Sofie M.J

En af de forste spilgange hvor jeg var ude i hareskoven, var jeg
blevet taget med Rolerne (Der var en gruppe for alle nye der
ville slés), vi var ikke s& mange og rendte rundt og sagde til
andre mindre grupper "Er i med os eller mod os". Dem der var
med os blevet taget med i gruppen og de andre draebt. Vi
startede 10, og overtog storre og storre grupper. Til sidst pa
dagen var vi 50 mand, og ville nu angribe byen fordi
borgmesteren havde provokeret vores leder. Vi tog derover og
skulle sla byporten ind. Men folk var af en sa broget skare at
det var sveart at finde 8 mand til at lofte rambukken (selvom vi
var 50 mand). Til sidst kom borgmesteren ud der var bange
for at fa sin by smadret og kastede frygt pa vores leder. Dette
betad at hele haeren faldt fra hinanden, eftersom folk var
blevet truet med i gruppen, og angrebet blev aldrig til noget.
Bagefter var 8 mand tilbage, og vi var igen en lille ubetydelig

gruppe.
- Jacob S. Nielsen

To bredre, Boris og Igor, blev forbandet af troldmanden
Mordan. Igor blev til en pukkelrygede mand og Boris
meggrim. Deres mission var at finde Mordan og nedkaempe
ham. Det var to karakterer jeg pa sammen med en ven, og
som vi spillede en dag i Hareskoven. Det endte med at vi
samlede en har pa omkring 50 mand til at lede efter
Mordan... Som ikke fandtes, foruden en del af Igors og Boris'
baggrund ;-P

To druider(to piger pa 9 og 11 ar) sidder pa jorden i en lille
lund. En tredje, en dreng(11 ar) ligger bladende pa jorden.
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Den @ldste af pigerne sidder med handen pa drengens sar og
mumler en bgn til naturen, da den yngst pige peger hen mod
den anden ende af lunden. Pigen kigger op fra sin ben, og
drengen setter sig langsomt op, helbredt. Orken og
goblinen(begge 12 ar), to meget atypiske af slagsen, var
kommet pa besgg. Druiderne betragtede vagtsomt, men
langtfra skraeemt pa deres gaester. De havde flere gange for
medt de ualmindelige greanhuder, og altid opfattet dem som
enfoldige og venlige -aldrig truende. "Hvad laver i?" gryntede
orken. Det betad jo ikke at de skulle afslare deres evner og
hemmeligheder. Den @ldste pige opdagede at hendes hand
stadig 14 pa drengens skulder.

"@hh", der skulle teenkes hurtigt, "vii.. leger.. ullebulle!"

Bade gronhuder og druidekammerater kiggede undrende pa
hende.

"Jo altsad", fortsatte hun, med et skarpt blik til de andre
druider, "det gar ud pa, at man sidder i en rundkreds og
skubber hinanden pa skulderen.."

"..0g sa siger man ullebulle!" den anden pige havde fanget
lagnen.

"Naa.." mumlede goblinen, hvorefter granhuderne satte sig
ned, "vi er med."

Okay. Den @ldste pige sa ned pa sin hand, hvorefter hun
skubbede let til druidedrengen og mumlede, "ullebulle."
Sadan kerte legen fra drengen til goblinen, og fra goblinen til

orken. Sa blev det orkens tur. Det lignede blot et lille puf, men
orkens skub sendte den lille druidepige trillende hen af
graesset. Da de var blevet forsikret om at hun var okay, bred
det lille selskab sammen i latter.

Orkkongen spurgte mig inden spilstart om han matte fa nogen
af mine kager jeg var ikke meget for det da jeg jo skulle selge
dem ude i spillet og han havde ingen spilmgnter han fortalte
mig at han ikke havde fiaet noget at spise hele dagen sa jeg var
overbarende og sagde til ham at sa skyldte han mig en
ingame-tjeneste den gik han med pa hvorefter han fik en
kage...senere var der en ork der ville dreebe mig hvorefter han
sagde Du draber ikke den kvinde...jammen hun er jo bare en
kvinde...Du rore hende ikke!!!:)

Til Legendernes Tid 2 manglede vi vores vand faun, men vi
havde en sa naer ved vores lejer. Vi lavede mad og opholdt og
generelt meget ved sgen, og gennem hele scenariet var der en
lille hvirvlstrem i sgen, sa vi snakkede med, under det paskud
at det var vores vand faun der sad der nede. Det var bade
hyggeligt og der kom mange sjove situationer ud af det.

Jeg spillede ork og var ork-chefens hun-ork, som sgrgede

for maden 1 min kro, "Dad ved Kglle". Alle var inviteret til
festbanket hos Terkild den Sorte og han var gode venner med
Ork-chefen, sa jeg kom med i den fine ende. Imens vi

sidder og spiser maden, da kommer der en usynlig
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drille-goblin-and forbi. Den lofter lidt i folks tej, puster dem
i nakken og flytter lidt pa ting.

Det er forst da den tager noget kartoffelmos pa en gaffel og
lofter det op i luften, at min ork reagerer... Maden er

jo tydeligvis ikke ded! Sa hun tager sin leeder-kolle og tever
den af al kraft ned i kartoffelmosen, sa det star ud til alle
sider!

Jeg siger jer, det sidder pa ALT. Terkild den Sorte blev helt
dekket i lyse pletter, selvom han nok vil benagte det, og
efter jeg havde gjort mit, og maden var blevet tevet til
daode, trak jeg mig tilbage til ork-lejren.

(Kunne nzaesten ikke traekke vejret af bare grin).

- Anna Jensen

Tja... hmm... min bande var blevet gennemtasket i vores
lejlighed sa der var stortset ikke nogen tilbage, de havde lagt
de fleste af dem i coma. Vi havde faet stjalet en bil med 1 kg
kokain i fordi nogen havde stillet den pa parkeringspladsen
ulédst ( host host GM “er). Jeg blev rulle pa havnen og vi fik
bare smak for skillingerne. samtidig gik jeg til politiet og
meldte en person, som bagefter gik op til politiet med en
buket blomster (han havde faktisk en rigtig buket blomster
med!) og bandt dem en historie pa a&rmet, sa hele min
troveerdighed blev gennembhullet i labet af 0,5. Ngj hvor var vi
bare uheldige. De episoder kan jeg stadigveek griner over idag.
iseer det at han gik op til politik med en rigtig buket blomster.
- Malou Alstrem
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SEKTION 2

Interview

For at komme ind bag teeppet pa 9o‘ernes liverollespil, har jeg
lavet et interview med to markante arrangerer fra dengang,
der ikke leengere er aktive i miljoet. Mao og HP.

Originalt, var det ikke meningen der skulle vaere noget
interview. Faktisk ville jeg bare have HP til at svare pa mit
sporgeskema, men han ville meget hellere fortaelle omkring
sine War Stories. Sa da jeg spurgte ham om han 13 inde med
nogle gode historier, sagde han folgende:

Ja - jeg har sakke fulde af tabelige historier om folk der spiller
guder, laver deres karester om til guder, stjeler af kassen,
korer unge piger til Paris pa foreningens vegne og alt det der.

- Citat HP

Efter tre maneder far jeg endelig sat et interview op med dem.

HP starter med at satte os specielle stole, som han kalder for
“medet ma max vare 1 time stole”. Men efter en del ol ender
medet med at vare ca. 4 timer.

Inden interviewet starter sporger jeg ind til den gammel tid
hvor der var 800 spillere i hareskoven og HP supplerer med,
at han har set 700. Her ma Mao lige satte noget pa plads for
mig: “Det I taler om nu er det vi engang kaldte for HP tal”, og
griner for sig selv. Hvilket fortaller, at man nok ikke skal stole
pa alt hvad man herer i blandt rollespillere, og nok heller ikke
til dette interview.

Interviewet kan hgres herunder, hvor den opmarksomme
lytter vil bemaerke, at dele af interviewet er censureret.

Det jeg har valg at fjerne, er selvfede og upassende udtalelser
af hensyn til resten af rollespilsmiljoet.

Interview med HP og Mao

128




Citater fra interviewet.

Nu antager du at man havde karakterer dengang. Det havde
man ikke.
- HP

Vi lavede den forste landsforening der hed Semper Ardens.
- HP

Det fedeste scenarie er det hvor hver enkel gruppe foler at
hele scenariet handler om dem.
- Mao

Jeg troede at plothammeren var en metafor.
- Jacob

MIF, er selvfolgelig ikke en forkortelse. den kommer forst
bagefter. De kommer fra...
- Mao

Hvis jeg skal kabe den der, sa kollapser hele mit billede af
rollespilsmiljoet.
- Mao

Jydernes scenarier er forfeerdelig kedelige.
- HP

Hvis ingen giver, sa er der ikke nogen oplevelse.
- Mao

Vi kan lige sa godt haenge os selv lidt ud.
- Mao
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SEKTION 3

Forfatteren og liverollespil

Mit navn er Jacob Severin Nielsen. Jeg har spillet liverollespil
siden midten af 9o‘erne, hvor jeg forst blev introduceret til det
nye D&D, HeroQuest og herefter til liverollespil i hareskoven,
Lorania, m.m.. Herefter var jeg med til at starte en fantasy
forening ved navn Atanea, afholdte sommerferieaktiviteter for
bern samt et storre scenarie for 80 mennesker der hed “De
Udstadte”.

Liverollespil har veeret en stor del af min barndom og
ungdomsliv, hvor jeg primeert har veeret til og arrangeret
scenarier i storkebenhavn og i nord-sjeelland.

Siden 90‘erne har rollespillet rykket sig i meget forskellige
retninger og jeg har ogsa selv flyttet mig, og er ikke laengere en
del af det miljo som dyrker fantasy genren, men bruger min
tid mere pa sma avantgarde scenarier.

Jeg har stadigvek et kaerlighedsforhold til fantasy-genren. De
store episke plots, den mystiske verden og de komiske

dramaer, men mest af alt det gledeligt gensyn med gamle
dage pa godt og ondt.
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SEKTION 4

Inspiration &
kildehenvisninger

Bagerne

10 historier fra Rollespilsdanmark
1. udgave, 1. oplag

ISBN: 978-87-92507-03-7

Tryk: Toptryk Grafisk

Forlag: Rollespilsakademiet

Nordic LARP

1. udgave, 1. oplag

ISBN: 978-91-633-7856-0
Forlag: Féa Livia, Stockholm

Leaving Mudania
Forlag: Chicago Review Press, Incorporated
ISBN: 978-1-56976-605-7

Legendernes Tid

1 udgave, 1 oplag.

Tryk: Alive Tryk, TeamLT, Foreningen Legendernes Tid.
ISBN: 87-91000-00-9

Liverollespil, en undersogelse af opstaelsen og udviklingen af
"liverollespil” i Danmark fra slutningen af 1980'erne og frem
til i dag

Udgivet: Kebenhavn

Udgivelsesar: 2009

Omfang: 1 bd.

Forfatter/ophav: Miiller, Maya

Speciale : Cand. mag. spec. indiv.

Websites

Blog - Geeks Try Harder
Indleg : Jomfrurejse ud i det ukendte
http://geekstryharder.wordpress.com/

Forum indlaeg - Din rollespils historie
http://rollespil.dk/forum/unders%C3%B8gelse-%E2%80%93
-din-rollespils-historie

Sangen Kaere Morten MIF (Opvarmnings sang)

Melodi: "Svend i rosengard"

Tekst: ukendt

Fra
http://skvaldersang.dk/estrato.php?Page=vissang&sid=5
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Tempus Vivos regler.
http://www.tempusvivo.dk/index.php/regler/downloadregler

ne

Nordlenet (Hareskovens 1. sendags kampange)
http://www.nordlenet.dk/

Film : Laiv?! Det der i hareskoven
https://www.youtube.com/watch?v=_DDvROJI8yc

Artikel : Dungeons and Dragons" - leg eller forforelse?
http://dialogcentret.dk/index.php?option=com_ content&tas
k=view&id=1186&Itemid=34

Scenarier

Cracked
Forfatter: Asbjorn Olsen
http://alexandria.dk/data?scenarie=3713

E&E: Elefantens stadtand
Forfatter: Morten Greis Petersen
http://alexandria.dk/data?scenarie=3714

Film

THE WILD HUNT
instrueret af: Alexandre Franchi
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https://www.youtube.com/watch?v=_DDvROJI8yc
https://www.youtube.com/watch?v=_DDvROJI8yc
http://dialogcentret.dk/index.php?option=com_content&task=view&id=1186&Itemid=34
http://dialogcentret.dk/index.php?option=com_content&task=view&id=1186&Itemid=34
http://dialogcentret.dk/index.php?option=com_content&task=view&id=1186&Itemid=34
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http://alexandria.dk/data?scenarie=3714

BAS

Et gammelt udtryk i liverollespilsmiljoet for at en karakter har sa mange evner at den
er 20 gange sejere end den alm. spiller, og dermed naermest er udedelig.

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



GYF

Det geengse ord for en magisk genstand i liverollespilsmiljget. Selve ordet er et
vrgvle-ord, som Mao introducerede ifglge ham selv. Se Interviewet i
baggrundsmaterialet.

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



Hovedskolen

Folkeskolens klassetrin i en privatskole.

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



HP

Kan have to betydninger.
Kan vere forkortelsen for, det engelske navn “Hit Points”. Som er antallet af gange

en person kan tdle at blive ramt af et vaben eller lign. i et rollespils system.
Eller vare forkortelsen for arrangeren Hans Peter Spang Hartsteen.
Se evt. HP’s rollespils referencer pa alexandria.dk
http://alexandria.dk/data?person=457

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



Mao

Mads Ahola, er bedre kendt som Mao, har arrangeret flere liverollspils scenarier, og
var med til at stifte en af de &ldste liverollespils foreninger: Semper Ardens (Den evige
flamme). Se evt. Mao’s rollespils referencer pa alexandria.dk
http://alexandria.dk/data?person=450

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



Semper Ardens

Den @ldste liverollespils kampagne i Danmark, som nok bedst kendt som 1. Sendag i
Harreskoven.
Selve navnet er fra det latin, og betyder Evigt braeendende.

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



SL

forkortelse for spilleder.

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



SP

Forkertelse for spilperson.

Beslzaegtede termer

Traek beslaegtede termer hertil

Register Find term



