SPILLEDER
KONMPENDIUN

FASTAVAL 2007




Forord
Kere spilleder, velkommen til Fastavals spillederkompendium.

Kompendiet er et nyt initiativ til FV07, en con hvis ambitionen er at skabe
bedre spiloplevelser. Det ambitigse mal har heldigvis et godt udgangspunkt,
for Fastaval er velsignet med mange dygtige spillere, forfattere og ikke
mindste spilledere.

Igennem dette kompendium vil du kunne lzese indlaeg fra en reekke markante
spilledere, med skarpe meninger og masser af gode fif. Det er vigtigt at
understrege, at artiklerne er et udtryk for forfatterens egen holdning, og
ikke en del af en officiel linje fra Fastaval. Formalet med kompendiet er ikke
at diktere, men i stedet inspirere og maske endda provokere dig til at teenke
over, hvordan du spilleder.

Dette er 4r 1 med kompendiet. Med tiden haber vi, at der kommer flere
artikler til. Har du en god idé til en artikel, som du braender for at fa med i
kompendiet til neste ar, er du mere end velkommen til at skrive os en mail
(afb@ruc.dk eller kristofferkj@hotmail.com) med dine tanker. Bide nye sivel
som erfarne spilledere er hermed inviteret til at biddrage til perspektiver pa
spilledningens adle kunst.
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Opvarmning til
rollespil
af Mads L. Brynnum

Nar man skal dyrke sport, sd varmer
man musklerne op for at kunne
preestere sit maksimale og for at undgd
skader. Og selvom der ikke er mange
ligheder mellem rollespil og sport, sd
er det af preecis de samme grunde man
skal varme op til rollespil.

Rollespil er graenseoverskridende.
Det galder iseer i liverollespil

eller i de former hvor sikaldte
live-elementer indgar — altsa hvor
spillerne agerer fysisk i rummet med
deres krop og stemme — men selv

i mere klassisk pen and paper kan
der godt vaere nogle graenser der
skal brydes. Man skal spille en rolle,
som maske er fjernt fra en selv (eller
endnu veerre, lidt for teet pa.) Man
skal praestere noget der minder om
skuespil. Sammen med andre. Som
man ikke ngdvendigvis kender. Alt
sammen noget der for mange vil
lede til flakkende blikke og masser af
mumlen. Eller i allervaerste fald: en
spiller der fgler, at hans eller hendes
greenser blev brudt pa en ubehagelig
made.

Opvarmning

Formalet med opvarmning indenfor
drama er dobbelt. Dels er mange
opvarmningsgvelser de forste
skridt pa vejen til de sveerere
improvisationsgvelser, men
opvarmningen har ogsa en meget
vigtig social funktion. Det er isaer
det sidste der er vigtigt i forhold

til rollespil. For hvis du har leget

en eller anden tibelig leg med dine
kommende medspillere, si har

du allerede brudt nogle graenser,
ligesom I har haft mulighed for at
fole hinanden pé taenderne for at

se hvilken vej I i hvert fald ikke skal
ga. Men den klarggrende funktion
er bestemt ogsa vigtig for rollespil

— primeert fordi god opvarmning far
pulsen op, og fokuserer gruppens
energi mod det der skal ske.

N3, det var begrundelsen, men
sporgsmalet er selvfglgelig hvad man
skal lave? Problemet er at de fleste
opvarmningsgvelser er lidt sveere at
forklare pd skrift. Det nemmeste er
at prove dem pa egen krop, men s
er der jo ikke andet for at gore end
at samle familie og venner hjemme i
stuen inden Fastaval og lege lidt.




Opvarmning

Grundleggende skal god
opvarmning vare falles, det skal
indeholde et element af pjat, og sa
ma det gerne vare noget hvor man
bruger hele kroppen for netop at

fa energiniveauet op. Hver enkelt
gvelse kan og skal naturligvis ikke
indeholde det hele, men i lgbet af ti
minutter til et kvarters opvarmning
skulle man helst na hele reekken
rundt. Husk at du, som opvarmer,
skal ga forrest og veere den forste

til at fjolle. Ikke dermed sagt at du
skal dominere, men hvis forst du
har gjort noget der virker dndssvagt,
sa er det nemmere for den naeste

at folge med. Husk i gvrigt ogsa at
mange af gvelserne egner sig bedst
til sterre grupper, sa jeg vil klart
anbefale at de enkelte spilgrupper
varmer op sammen for de gar i gang
med selve scenariet.

gvelser

Ryst varme i kroppen

Stil jer i en rundkreds og ryst varme
ind i lemmerne. Start med armene,
sa benene og til sidst hele kroppen.
Husk at seette lyd pa.

Send grimasser rundt

Lav en grimasse til den der stér til
hgjre for dig. Hun skal nu kopiere
grimassen og sd - mens hun vender
sig mod sin hgjremand - lave den
om til en ny grimasse. Kor forst en
runde kun med ansigt og brug sa
hele kroppen.

Associationscirkel

Stadig i rundkreds. En siger et ord
og hgjremanden siger straks det ord
der falder ham/hende ind. Det er en
gvelse i at acceptere den fgrste idé
man far.

Cirkelboksning

Stadig rundkreds. En leder cirklen
og skyggebokser med lyde. De andre
skal forsgge at bokse pa samme tid,
som den der leder. Meningen er at
gvelsen skal fa pulsen op og fokusere
folks opmerksomhed. God til
afslutning lige inden spilstart — ogsa
hvis man bare lige skal have den lille
spilgruppe op pa dupperne efter de
har leest karakterer osv.

En-to-tre rgdt lys stop!

Som vi legede den i barnehaven.
Kluddermor er ogsa en god



opvarmningsgvelse fordi den kraever
at man star teet og rgrer hinanden.

Jeg synes ..

Alle gar stille og roligt rundt i
rummet. En kommer med et bud
(f.eks. "jeg synes vi alle sammen skal
hoppe.”) hvortil alle svarer "JAAAA!”
og gor det indtil der kommer et nyt
bud. Husk entusiasme og at der ikke
ma komme negative bud ("jeg synes
vi skal haenge 0s.”) Det her er en
super gvelse til at dbne p3, fordi den
handler om at acceptere ideer fra
andre og om at veere entusiastisk, og
sa fordi den kreever bevagelse.

Kaemper,
dvarge

troldmend og

Legen kraever en del plads - ga
eventuelt udenfor. Dan to hold som
stiller sig pad raekke i hver sin ende
af rummet. De to hold skal nu spille
en slags sten-saks-papir og vaelger
en serie af tre figurer. Troldmanden
(som stdr med heenderne frem
foran sig og kaster magic missile)
slar dvaergen, dvaergen (som

sidder pa hug og gnaekker) bider
keempen i knaet og keempen (som
har haenderne over hovedet og
breler) tramper pa troldmanden.
Nér begge hold har valgt en serie,

Opvarmning

gar de truende frem mod hinanden
og laver pa NU! deres forste figur.
Vinderholdet skal nu fange det andet
hold inden de nar tilbage til deres
base. Dem der bliver fanget skal
skifte hold og sa er man ellers klar til
at lave nzeste figur.

Swoosch!

Swoosch! er en svar leg som handler
om at veere opmeerksom pa hvad

de andre spillere laver. I star igen i
en cirkel og denne gang er [ meget
passende troldmandslerlinge der
har fremmanet en dedelig ildkugle.
En af jer starter med ildkuglen som
han/hun med begge haenderne og
ordet "swoosch!” sender videre mod
en anden lerling. Hver gang man

er ved at blive ramt af ildkuglen

har man tre muligheder: Man kan
“swoosche” den videre (lav en stor
bevagelse med armene mod den du
vil ramme og sig "swoosch!”), man
kan klappe hvilket sender den to
pladser mod hgijre, og endelig kan
man holde haenderne op som et spejl
og sige "ka-tsching!” hvilket sender
den direkte tilbage til hvor den kom
fra (og det vil sige at et "ka-tsching!”
efterfulgt af et "ka-tsching!” sender
den tilbage til den der forst lavede
det.) Hvis man er for langsom, bliver




Opvarmning

man breendt til aske og er ude af
legen.

Se, det er jo meget simpelt, men

jeg vil anbefale at starte i langsomt
tempo og eventuelt uden klappet i
forste omgang. For problemet med
ildkuglen er, at hvis man laver den
samme formular tre gange i treek
virker den ikke, og den formastelige
(den som for tredje gang i traek
klapper eller laver en "swoosch!”)
bliver braendt til aske og er ude. Som
sagt er det en svar leg, men nar den
lykkes er den fantastisk. Sa lav den
som noget af det sidste hvor folk er
naesten helt varme.

Afrunding

Det var nogle forslag til opvarmning.

Hvis du vil have andre ideer, kan du
kigge i dramabgger eller besgge en
bgrnehave — mange af de lege, de
leger, er perfekte til opvarmning.
Men husk at det vigtigste ved
opvarmning i forhold til rollespil er
at abne sig over for de andre spillere,
sa I er klar til at give den fuld skrue
i spillokalet, og ikke mindst s& ved
hvor I har hinanden nér det er
"alvor.” S& opvarmning skal ikke
vere svar, og den skal ikke som
saddan bryde folks graenser alt for

meget ned og/eller vare et overgreb
mod deres intimsfare. Og ligesom

i sport gelder det altid: start med
det letteste og mindst belastende
(mindst greenseoverskridende og
fiollede) og gor langsomt gvelserne
svaerere og sverere.

God forngijelse!



Tillid i
spillokalet

af Anders Frost Bertelsen

I det gjeblik du, keere spilleder, treeder
ind i spillokalet er du pd. Lyset er
teendt, musikken spiller, alt hvad du
gor, vil veere med til at preege den
oplevelse spillerne gar ud af lokalet
med i sidste ende. Min pdstand er, at
tiden fra spillederen gdr ind i lokalet til
selve spillet gdr i gang, er den vigtigste
i hele afviklingen.

I brechen

Nér du gar ind i spillokalet er din
forste opgave at vinde spillernes
tillid. De skal tro p3, at netop du kan
give dem en fantastisk oplevelse. Det
gor du ved noget du kan i forvejen

— du spiller rollespil. Signalerer
overskud med dit kropssprog.

Serg for at virke afslappet og
komfortabel. Det er egentlig lige
meget om du er rystende nervgs, det
vigtigste er, at du ikke lader spillerne
vide det. Det betyder ikke, at du skal
virke skrasikker og arrogant. Hvis
du skal kere et meget komplekst
scenarie, der stiller store krav til
bade spillere og spilleder er det ingen
skam at sige det. Men du skal sige

Tillid

det pa en made, si spillerne er glade
for at de har faet netop den spilleder,
der kan fgre dem igennem den svaere
opgave der ligger foran dem.

Nezeste opgave er at skabe tillid
spillerne imellem. Lad dem tale
sammen, men sgrg for at styre
samtalen, si du ikke risikerer at
nogen tager over, eller de bliver
uvenner. Du kan ogsa lave forskellige
opvarminingsgvelser, der kan vare
med til at binde dem sammen.
Endelig kan du gore meget ved at
tale om de feelles udfordringer der
venter. Det vil hjeelpe med til at
tillidsband op.

Bglgelangde

En vigtig ting ndr man spiller
rollespil er, at alle er pa samme
bglgeleengde. Hvis en spiller
forventer en dungeoncrawl og far
et romantisk drama, s3 vil der ske
flere uhensigtsmaessige ting. Den
umiddelbare er, at hun vil blive
skuffet over sin oplevelse, men det
er desuden sandsynligt at hun vil
have sveert ved at ramme spillestilen,
fordi hun forventede noget andet.
Derfor er det af yderste vigtighed
at du formar at satte spillerne

ind i preecis hvad der skal forega.

7




Tillid

Udover at det vil afhjelpe nogle af
ovennavnte problemer, vil det ggre
en anden ting. Det vil give spillerne
tillid til dem selv

Selvtillid er vigtigt, da det tillader
spillerne at agere frit og trygt.

Hvis de er overbeviste om at de er
opgaven voksne vil de have modet til
at agere. Og i sidste ende kreaever de
fleste scenarier at spillerne handler
pa den ene eller anden made.

Harmoni

Nar alle disse betingelser er opfyldt
er fundamentet for en god oplevelse
lagt. Spillerne tro pa dem selv, og pa
at de kan skabe noget godt. De stoler
pa at de andre spillere kan spille

lige op med dem, og i sidste ende
ved de, at hvis de treeder forkert, sa
er du der til at gribe dem og bringe
historien pa ret kurs.

For at alt dette kan lykkes er der
dog en ting mere man skal gore.

For du treeder ind i spillokalet skal
du stoppe op og gore dig klar. I det
gjeblik du abner deren og treeder
ind skal du frem for alt teenke: "Jeg
stoler pa mine spillere. Jeg har tillid
til at de magter opgaven.”




At klippe et
scenarie
Af Mikkel Baekgaard

Ved at veere en hard "klipper”

scetter du som spilleder fokus pd de
veesentlige ting i scenariet. Samtidig
sorger du for tempo i historien, og at
spillerne ikke keder sig. Dermed bliver
rollespilsoplevelsen bedre og mere
relevant.

Rollespil handler - lige som andre
forteellemedier som film, litteratur
og teater — om at kondensere

tid. Historien straekker sig over

et bestemt tidsrum, men det er
ikke alle begivenheder, der er
interessante og relevante. Der er en
masse ting, der er udeladt, sa vi kun
oplever det, som er vigtigt i forhold
til historiens fokus og tema. Resten
— det uinteressante — klipper man
fra, sa to timers film kan handle om
et helt liv.

I rollespil handler det ogsd om
at udelade ting, og klippe alt det
overflgdige fra. Det kan du gore ved

at huske tre ting, nar du er spilleder:

Spil kun relevante scener, klip sa
hurtigt som muligt og veer bevidst
om tiden.

Klipning

Spil kun relevante
scener

Enhver scene og enhver situation

i spillet ber forholde sig til
scenariets overordnede tema,

genre og fokus - og alt andet bor
klippes fra. I et kaerlighedsscenarie
er det for eksempel ikke videre
interessant, hvad der sker nede
ivabenhandleren, men derimod
interessant, hvad der sker, nar de

to elskende mgdes. Og pa samme
made er er en scene med heltens
besgg hos leegen ikke videre relevant
i et actionscenarie, hvorimod action
naturligvis er relevant.

Derfor er det vigtigt, at du som
spilleder kun saetter relevante scener
for spillerne. Er spillerne ved at
s@tte gang i en scene, som du kan se,
er ligegyldig, si ber du stoppe den.
Hvis spilleren i kaerlighedshistorien
vil til at kebe en masse pistoler,

sa stop ham. Og stop ham ogsa,

hvis han insisterer pa at spille

dybe folelser overfor servitricen i
actionscenariet.

Klip sa hurtigt som
muligt

Lange scener, hvor spillerne giver
sig god tid, kan have sin berettigelse
i nogle scenariet. Men generelt er
det bedst, hvis du prever at klippe
en scene sd tidligt som muligt. Sa




Klipning

snart en konflikt er udspillet, eller
det vaesentlige i en scene er kommet
frem, s kom videre. Dermed bevarer
du fokus i rollespillet, og spillerne
ved, at de kan stole pa dig — at du
sorger for, at det hele kommer
videre, uden det bliver kedeligt.
Desvzrre oplever man ofte som
spilleder, at man lige vil give
spillerne lidt ekstra tid — og ofte gor
det kun, at scenen gar ded og ikke
bidrager med mere.

Modsat skal du heller ikke klippe en
scene for tidligt. Det er vigtigt, at
spillerne ogsa far tid til at bygge en
scene op og udforske den.

Var bevidst om tiden

Det er vigtigt, at bade du og spillerne
er bevidste om tiden. I kan eventuelt
allerede inden spillet gar i gang
aftale, hvor lang tid scenariet ca. skal
tage. Sa ved spillerne, hvad de har

at gore godt med, og hvor lang tid
scenerne ma vare. Dermed er de med
til at styre det drama, som udspiller
sig i lobet af scenariet — og de er med
til at dosere det i de rette maengder.
Nogle scenarier arbejder med, at
bestemte scener har et helt bestemt
tidsrum, og at spillerne ved dette.
Det kan f.eks. veere, at spillerne far
at vide, at de har fem minutter til
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at spille en bestemt scene. Dermed
opnar du, at spillerne ikke bliver
slgve og udvander en scene.

Alt skal ikke vises

Som spilleder skal du ikke vaere
bange for at klippe hardt. Spillerne
skal nok fa spillet de veesentlige ting
ud i scenariet, og de leerer hurtigt,

at tingene skal frem i lyset i lobet

af spillet. Samtidig ger en hard
klipning ogsa, at ikke alt bliver vist

— men det gor ikke noget. Det er
f.eks. ligegyldigt, hvordan en person
kommer fra punkt a til punkt b -
maske kommer det bare frem senere.
Eller ogsa kan disse "tomme pladser”
hjalpe med at skabe et dramatisk
rum om andre scener, hvor spillerne
kan digte til senere i scenariet.

Sa kom bare frem med saksen. Saet
et tempo og tving spillerne til at
spille mod uret. Der vil du sa opdage,
at spillet bliver bedre og mere
fokuseret, hvis du tgr kun at sztte
relevante scener, klipper scenerne
teet og er bevidst om



Spillederens
brug af musik i
rollespil.

af Morten Malmros Jespersen

Baggrundsmusik eller stemningsmusik
om man vil, er for mig en utrolig
vigtig del af det at spille rollespil.
Mulighederne for at bruge musik i
forbindelse med rollespil er mange,

og det synd og skam at lade veere med
at bruge musik ndr man spilleder. En
mulighed er at smeekke yndlingspladen
pd, eller et soundtrack fra en god film
og sd hore den hele aftenen. Det kan
bestemt veere godt, men jeg vil alligevel
prove at komme med et par forslag til,
hvad man kan gore for at fa lidt ekstra
ud af musikken.

Hvornar skal man
bruge musik nar man
spiller rollespil®?

Det korte svar er altid. Men det er
nu alligevel ikke helt rigtigt, for
der vil ofte vaere scener i rollespil
som fungerer bedst hvis der ikke er
anden lyd end spillerne.

Det er dog de feerreste scenarier,
som kraever at der ingen lyd er
udover spillerne gennem hele
scenariet. Hvis dette er tilfeeldet,
kan det veere en ide at bruge et
stykke stemningsfuldt musik, mens

spillerne leeser deres roller og lader
pa til spillet, sa bliver stilheden ogsa
mere tydelig. Men som sagt er det
langt de fleste scenarier, der har godt
af et gennemarbejdet soundtrack.

At valge musik til et
scenarie

Hvis forfatteren har produceret et
soundtrack til sit scenarie, er det
bare at lzene sig tilbage og lytte
musikken igennem, mens man
leeser scenariet. Men hvis der nu
ikke er sadan, og forfatteren heller
ikke kommer med nogen forslag til
hvad der spilles under scenariet, sa
ma man selv i gang. Det kan vare
en god ide at veksle et par ord med
forfatteren om det, det kan jo veere
at han/hun har nogen gode ideer
eller bliver glad for dine input.

Der er flere tilgange til at lave

et soundtrack, og det kommer i

hgj grad an p4, hvad det er for et
scenarie. Jeg vil i nedenstidende kort
opridse nogle mader at gribe det an

pa.
Den naturalistiske model

Denne kan bruges til scenarier der
tager udgangspunkt i den faktiske
virkelighed - altsd scenarier med
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historisk indhold som udspiller

sig i en tidsperiode hvor man har
kendskab til hvilken type musik

der blev hort. Et eksempel kunne
veere "En Learke Lettede” af Mikkel
Baekgard, der foregar i Danmark
under Anden Verdenskrig. Her kan
man velge at lave et soundtrack,

der er tidstypisk og indeholder hits
fra krigstiden. Hvis man gnsker

det, kan man ligefrem gribe det helt
dogmatisk an og kun spille musik fra
den periode hvor scenariet foregar
(eksempelvis fra april 1940 - til maj
1945) og kun musik fra Danmark.
Dette er dog et stort arbejde.

Hvis man ikke ved ret meget om
musik fra den givne periode, er en
god ide at kigge pa soundtracks

fra film og tv-serier der foregar

i den periode. Sa kan man spare
mange arbejdstimer. Hvis vi skal
blive ved eksemplet "En Leaerke
Lettede” er soundtracket fra tv-
serien Edderkoppen, eller fra filmen
Swing Kids, god at benytte eller blive
inspireret af.

Denne model er oplagt hvis scenariet
og handler om musik eller musikere,
eller foregar i en by hvor en bestemt
type musik eller et band er knyttet
til. Hvis scenariet foregar i Liverpool
i 60erne er det oplagt at spille noget
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Beatles osv. Denne model blev for
eksempel brugt til soundtracket

til Kristoffer Kjaer Jensens "South
Central Dreaming” der handler om
en rapgruppe i Los Angeles i starten
af halvfemserne.

Stemningsmodellen

Hvis der er tale om fantasyscenarier
og scenarier der foregar i andre
verdener eller meget langt ude i
fremtiden, m4 man prove at gaette
pa hvad der passer til scenariet,

og derfor bruge musikken til at
skabe stemning og ikke i s hgj grad
autenticitet.

Her kan man igen spare tid ved

at lytte til soundtracks fra film og
serier indenfor sci-fi eller fantasy,
her skal man dog vaere meget
varsom, da mange spillere kender
musikken og man derfor ikke kan
fa samme overraskelsesmoment.
Der er ogsa nogle soundtracks, der
er brugt sa meget at spillerne kan
finde det irriterende, at de bliver sat
pa. Sa veer varsom med klassikerne
som: Gladiator, Dracula, Blade
Runner, Star Wars og sa videre. Star
Wars har dog sin berettigelse hvis
man rent faktisk spiller Star Wars.
Det skal dog understreges, at det pa
ingen made er forbudt at bruge disse



klassikere, men blot at man skal
veere opmerksom, at de er blevet
brugt rigtig meget, og spillerne kan
vere blevet traette af dem, og de
derfor mister deres effekt. Men hvis
de bruges originalt, eller hvis man
kan bruge det, at et givent stykke
musik er blevet lidt af en kliche skal
man selvfglgelig gore det.

Oftest vil det mest effektfulde veere
at blande de to modeller, s har man
ogsa mere frihed til at ga de veje
man syntes passer scenariet bedst.

Hvordan bruger man
musik

Nér du laeser scenariet, sa gor dig
nogle tanker om, hvad der skal
spilles hvornar, altsa hvilke scener/
dele der kraever noget seerlig musik.
Hvis du ikke har en stor
pladesamling kan du alliere dig

med en der har, og s er det ogsa en
fremragende mulighed for at komme
ud og kegbe noget nyt musik.

En made at gribe det an pa er at se
pa scenariets scener/dele og vurdere
om det en scene i mellem, hgijt eller
lavt tempo, og s starte med at
opdele musikken i de tre grupper. Sa
har man en rimelig grundstamme

til et godt lydtapet. Neeste trin er
at udveelge nogen serlige numre til
centrale scener, eller scener der vil
sta staerkere med musik.

Man kan ogsa bruge musikken aktiv
i handlingen, altsd at den musik

du spiller i spillokalet er den som
karaktererne hgrer i rollespillet.

Her skal ogsa teenkes over hvilke
numre der passer til den tidsperiode
scenariet foregdr i.

Det er en god ide at understrege et
klimaks med et stykke bombastisk
musik, det far scenen til at

fremsta staerkere, her kan du ogsa
eksperimentere med at skrue op

og ned for volumen som dramatisk
effekt.

Uanset hvad det er du vil bruge
musikken til, s er det altid en god
ide at teenke pa at pladen kan kore et
stykke tid, sa du ikke skal skifte cd’er
hele tiden. Derfor skal meget korte
numre ogsa bruges med omtanke.

Hvis du skal understrege en pointe
med musik, sd lad musikken kore
lidt leengere end du umiddelbart
tror ngdvendigt. Spillerne ved jo
ikke hvad der skal ske, og hvis det

handler om at bringe dem i en
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speciel stemning s er det forskelligt
hvor hurtigt man lader sig pavirke.

Meget tydelige vokaler kan vaere
med til at fjerne fokus fra spillet, og
det er altid en god ide at vaelge musik
der helt instrumental, eller hvor
vokalen ikke er for dominerende

Hvis du arbejder med deciderede
filmsoundtracks sa husk at lytte
dem igennem flere gange, da der
ofte forekommer mange pludselige
skift i stemning og tempo og det
kan forekomme upassende. Der er
ogsa flere soundtracks, hvor der er et
eller flere numre der afviger radikalt
fra stilen pa selve soundtracket,

ofte titelnumret. Hvis man ikke

kan nd at here alle de udvalgte

cd’er igennem fra ende til anden sa
lyt som minimum til de fgrste 15
sekunder og sidste 10 sekunder af
hver nummer, s du kan danne dig
et overblik.

Hvis du vil bruge musik, som
underlaegning til at laese en passage
op i scenariet, sa gv dig et par gange,
sa du kan time det, og veelg eventuelt
et stykke musik der passer i leengden
til det du skal leese op. Hvis du kan
time det sa du bliver feerdig med at
tale preecis inden der kommer vokal
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pa nummeret er det ret si bleret,
men det er dog ikke ret nemt.

En anden effekt er at bruge
backbeats, altsi et beat der

korer hele tiden, ligesom mange
radioprogrammer ogsa benytter
sig af. Men det er dog nemmere
aftfinde noget instrumentalmusik
der ikke varieres meget i stedet for
at redigere lyd selv.

Men hvis man har mod pa det,

er det en super effekt at lave sine
egne stemningsfulde lydbidder. Der
er rig mulighed for at sgge efter
gratis lydbidder pa nettet, hvis man
mangler en bombe eller et bathorn.
Her kan det dog veere en god ide

at alliere sig med nogen der har
arbejdet med lyd for.

Det optimale resultat
Oftest er et rigtig godt soundtrack
et man ikke leegger maerke til mens
man spiller, men kan huske bagefter.
Fordi musikken passede godt ind

og derfor faldt naturligt i forhold

til spillet og ikke distraherede

eller kedede. Og det er jo ogsd en
forngjelse, at dine spillere bagefter
sporger dig, hvad det var du spillede
af musik, fordi de vil ud kabe det
selv.



Din afvikling

af Kristoffer Kjeer Jensen

Spilledning handler om at styrespillet.
Forfatteren har skabt rammer som
spillerne skal udforske og udfylde, men
det er spillederen, som bestemmer i
spillokalet. Denne artikel scetter fokus

pd kunsten at forvalte denne magt.

I lgbet af vinteren har Fastavals
forfattere siddet og svedt over
computerskaermene. Fra den spaede
idé, over den indledende skrivefase,
spiltesten, mere skriveri og helt

til den endelige finpudsning, har

de suveraent bestemt over deres
forteelling. De har skabt dens
landskab, skurke, helte, plot

og twist. Maske har de fornyet
rollespilsmediet, maske de har
skruet et fabelagtig drama sammen,
som alle spillere vil kunne huske
resten af deres dage, eller maske har
de "blot” skabt god underholdning til
fem timer for seks mennesker en dag
i pasken. Lige meget hvilket scenarie
de har skrevet, er en ting sikker:

Nar forfatterne smider scenariet i
posten, mister de deres absolutte
magt over scenariet.

Afvikling

Dit kongerige

I stedet overgar sceneriet til dig,
spillederen, den nye magthaver. Nuvel,
du skal pa sigt dele magten med
spillerne, men under forberedelserne
bestemmer du. Forfatteren eller
forfatterne har i scenarieteksten givet
dig et opleeg til spillet, men det er

nu, du kan sztte ind med dine egne
ideer. At spillede handler ogsa om

at fortolke, og heri er du i din gode
ret. Ser du fordele i at twiste scener,
bipersoner, regler, opstart m.m. sa ber
du gare det. Alle spilledere har deres
egen stil og egne erfaringer, og det
bar du ikke keempe imod - det bgr du
fremhzve. P4 den anden side er det
ikke ok at spillede et fundementalt
andet scenarie, end det forfatteren
har overgivet til dig. Forfatteren

har overladt dig sit hjertebarn, og
vedkommende bgr ikke, som en anden
Richard Lovehjerte, vende hjem fra
korstog/andet spil, for at finde ud af,
at den vedkommende betroede med
tronen har "gdelagt” deres kongerige.
Vil du undga at veere en spilledningens
Prins John, men har du omvendt
svart ved at se scenariet fungere

efter et par gennemlaesninger, bor

du kontakte forfatteren. Her kan I sa
blive enige om, hvad der ma sndres
radikalt, eller at du slet og ret ikke skal
kore scenariet.
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Afvikling

En god hersker er
hard men retfardig

Tillad mig at spole frem. Frem til
den blok du skal spillede, frem til det
magiske gjeblik hvor dine spillere
entrer dit spillokale. Allerede i den
indledende fase er der behov for, at
du udviser styring og overblik. Du
kan desvaerre ofte komme ud for, at
du ikke har spillere nok fra starten.

I det tilfeelde ber du ikke falde for
fristelsen og tilkalde venner, men

i stedet bede de keere infonauter

om spillere fra reservekgen. Er der
ikke en sadan kan du altid lade
mobiltelefonerne glgde. Samme
retfeerdighedssans bgr herske i din
forste kontakt med spillerne, men
her skal du ogsa vaere klar til at
udgve din magt. Sperg spillerne om
deres forventning til scenariet, hvad
de normalt fortraekker at spille og
om deres generelle rollespilserfaring.
Endeligt bor du fortaelle dem, hvad
det er de skal til at spille. Hvis der
viser sig at sidde en spiller hvis
forventning/preaeferencer i den grad
mismatcher scenariet, bgr du tage
affeere med en samtale med spilleren
inden du uddeler roller. Forklar stille
og rolig din bekymring og aftal s
enten med spilleren at i med felles
hjaelp vil prove, eller at spilleren star
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over for denne gang. Det vigtigste

er at denne beslutning bliver taget
med en hvis indflydelse fra spilleren,
sa vedkommende ikke fgler sig
uretfeerdigt behandlet efterfglgende.

Under selve afviklingen bgr du
fortseette denne balance mellem

at turde tage kontrollen, samtidig
med at spillerne ikke overtrumfes
for meget. Lad dem med andre

ord styre spillet, si langt det er
formalstjenesteligt, men veer aldrig
bange for at gribe ind, forst blidt
senere bestemt. Et meget prekaert
emne er direkte omggrelser af
spillers handlinger. Nar noget forst
er sket eller gjort i spillet virker
det simpelthen forferdeligt hvis
spillederen omggre handlingen.
Nogle gange er det imidlertid, efter
min subjektive mening, direkte
ngdvendigt. Find din egen graense og
teenk gerne over det inden, siledes
at du ikke er handlingslammet hvis
situationen opstar. Er din greense
for scenariet, at spillere ikke ma
sla andre spilleres roller ihjel, sa
sorg for at signalere det undervejs.
Sker det alligevel, sa omggr
handlingen. Brug gemene tricks,
som at lade noget indtraeffe med
tilbagevendende kraft, for der kan



trykkes pa aftreekkeren, ogsa selv
om den "forurettede” spiller har naet
at reagere. Spillernes gene ved brud
af fiktion og medbestemmelse, er
ikke aldrig s vigtig som scenariets
overlevelse.

Lad folket rgste
deres mening, men giv
dem ogsa din

Efterspilssituationen er desvarre
noget, mange spilledere ikke gar

sig de store overvejelser omkring.
Det er synd, for tag ikke fejl: Det

er stadig dig som styrer. Personligt
starter jeg altid med at uddele
bedgmmelsessedler med det samme,
og bede folk om at skrive dem, for vi
taler scenariet igennem. Det er til at
diskutere om spillere efter snakken
ma omggre deres bedgmmelser. Jeg
heelder maske lidt inkonsekvent til
ja, fordi den salgs endringer, som
regel gores fordi, det er spillerne
meget magtpaliggende. Det er helt
tilladt at du styrer diskussionen,
men pas pa med at leegge en for
positiv eller negativ stemning

fra starten. Mange spilledere
sporger til spillernes syn pa deres
egen praestation, og evt. rad om
forbedringer — det er en super idé,

Afvikling

som jeg kun kan anbefale. Som
afslutning vil jeg imidlertid sla til
lyd for, at du med stor forsigtighed
ogsa, ber gore det samme for hver
enkelt spiller. Ros det fede spil,
men kom ogsa med forslag til
forbedringer. Serg for gud skyld for,
at det ikke kommer til at blive en
diskussion, eller en udheengning af
en enkelt spiller. Fornemmer du at
den slags samtaler bedst ber tages

i enerum med en seerligt uheldig
spiller, sa fang vedkommende pa
gangen, i caféen eller lignende.

Som kongerigets hersker for et par
timer er det dig som sidder med
overblikket, og ingen kan derfor som
du give rdd og konstruktiv kritik.

God magtudevning, md din
regeringstid blive den bedste i
mands minde.




Besvarlige

Besvaerlige spillere
- og hvordan du
handterer dem

Af Sanne Harder Flamant

Besveerlige spillere er en af spillederens
storste udfordringer. De kommer i alle
aldersgrupper og spillertyper, og hvis
de fdr lov at overtage et scenarie, kan
hele oplevelsen ryge i vasken for bdde
dig og medspillerne. Denne guide giver
dig et par redskaber til at tage hdnd om
de besvcerlige spillere.

Selv dygtige, erfarne rollespillere
kan have en darlig dag, og folk som
normalt ville veere spillets hjerte

og drivkraft, bliver samlingspunkt
for negativitet. De brokker sig, er
lade, falder i sgvn og er bare jevnt
destruktive. Samtidig er de sveere at
komme uden om, og findes i naesten
enhver spilgruppe.

Nedenfor har jeg inddelt de
besveerlige spillere i typer, sa du let
kan genkende dem. Men forst et par
ord om din opgave som spilleder.

Spillederens opgave

At vere spilleder handler ikke kun
om at styre den verden, karaktererne
befinder sig i. Udover dramatisk
timing, forteellelyst og alt det andet,
skal du have sociale feerdigheder

og lederevner. Det er op til dig at
sorge for, at der er god stemning i
spillergruppen, og at alle traekker i
samme retning. Det ogsa dit ansvar
at tage dig af eventuelle besverlige
spillere.

Noget af det vigtigste du kan
begynde med er at sette dig i
respekt overfor spillerne. Du bar
vise dem, at du ikke er bange for at
traeffe beslutninger. Det er vigtigt, at
du far pisset territorie af, hvad enten
du gor det ved at vaere karismatisk
eller tyrannisk. Hvis du er sa uheldig
at have faet en eller flere besveerlige
spillere pa dit hold, er det nemlig
vigtigt at de forstdr, at det er dig,
der bestemmer praemisserne for
hvordan spillet skal forega — ikke
dem. I sidste ende vil det vaere til
storst gavn for alle parter, at det

er dig, der satter dagsordenen, da
du som spilleder har det bedste
overblik.

Hvis du identificerer en eller flere
besveerlige spillere, er naeste skridt
at kategorisere problemet, sddan at



du ved, hvordan du skal seette ind. I
de folgende afsnit finder du tips til
hvordan du ger dette.

Kvarulanten

En af de lettest identificérbare
typer af besveerlige spillere er
kvaerulanten. Kveerulanten afbryder
hele tiden spillet for at diskutere

et eller andet med dig, og vil gerne
trumfe egne holdninger igennem.
Enten handler det om, at han
prover at optimere forholdene

for sin karakter ved at ga uden

for scenariets fiktion, eller ogsa
handler det om, at han mangler
tillid til dine evner som spilleder.
Nogle kveerulanter vil meget

gerne diskutere regler, men ikke
alle kveerulanter er ngdvendigvis
regelfetichister. Kvaerulanten kan
ogsa vaere en dominerende spiller,
der gerne vil bestemme plottets
udvikling, og bliver ved med at
foresla alternativer til det, du siger.
Hvis du giver ham lov, skal du ikke
blive overrasket, hvis han bagefter
kritiserer dig for at veere ryggeslgs.
Heldigvis er kvaerulanten relativt let
at ggre noget ved.

Forst og fremmest: Lad ham ikke
lugte frygt! Det er dig, der har
autoriteten, og det skal du lade ham

Besvarlige

vide, sa han lige fra begyndelsen
forstar, at du ikke er til at diskutere
med. Hav ikke darlig samvittighed
over at veere en tyrannisk diktator
— det traekker veksler pa de andre
spilleres talmodighed, at deres
veerdifulde rollespilstid bliver brugt
pa diskussioner.

Det er fuldsteendig ligegyldigt om
kvarulanten har spillet rollespil

i mange flere ar end dig, eller

om han har mere erfaring med
regelsystemet. Indfgr en regel om,
at dit ord er lov. Det sparer gruppen
for en masse kedelige diskussioner
og opslag i regelbgger, og giver jer
mulighed for at fokusere pa det
vigtigste: Rollespillet.

Den
rollespilsresistente

Pa Fastaval findes der rigtig mange
af en bestemt slags besveerlige
spillere: Spillere, der lider af
rollespilsresistens.
Rollespilsresistens er nar gamle
spiloplevelser er kommet til

at fremsta sa fantastiske, at

intet kan male sig med det. Den
rollespilsresistente spiller er
sedvanligvis ret erfaren, og har
somme tider den holdning, at hun
egentlig er for dygtig til scenariet/
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Besvarlige

gruppen/spillederen. Det er ikke
altid, at rollespilsresistente spillere
saboterer spillet — somme tider giver
de sig bare udslag i darlige karakterer
til publikumsprisen og en lidt
nedsldet stemning efter scenariet

er spillet feerdigt. Men nogle
rollespilsresistente er uengagerede,
gnavne og skeptiske, og sa kan de ga
hen og blive et rigtigt problem.
Sandheden er, at Fastaval-
scenarierne bliver bedre for hvert ar
der gir — og det samme gzlder for
de fleste spillere og spilledere. Det
betyder, at den rollespilsoplevelse

I kan forvente jer med ret stor
sandsynlighed har stgrre potentiale
end den huskede. Desvaerre blokerer
spillerens subjektive opfattelse for
dette potentiale.

For at forebygge imod
rollespilsresistente spillere er det
vigtigt, at du praesenterer scenariet
som om det er superfedt, og at du
fremstar som en dygtig og selvsikker
spilleder. Du kan ogsa sige et par ord
om, hvor sej scenarieforfatteren er.
Giv den rollespilsresistente spiller
noget at leve op til.

Det, som spillere husker som en

god oplevelse, er tit deres egne
praestationer, fremfor spillet som

en helhed. Derfor er det en god idé

at opfordre spillerne til, at de skal
overga sig selv. Lad dem vide, at de
har et medansvar for, om scenariet
bliver en god oplevelse.

Den passive

Der findes mange forskellige typer af
passive spillere, og for du prover at
tage dig af problemet, bliver du nedt
til at kategorisere det. Nogle spillere
er for eksempel rollespilsresistente,
traette eller baglamme. Dem kan

du leese om i to andre afsnit. Andre
spillere er passive fordi de er
generte, uerfarne eller bare ikke sa
gode til at traeffe beslutninger pa
deres rolles vegne. Det er som om,
der er en kode, de ikke har knaekket.
Dem handler dette afsnit om.

Det fedeste er hvis spillederen
formar at lokke de passive spillere
ud af busken. P4 en con har du dog
desveerre kun fa timer, og der kan
veere tale om et stgrre paeedagogisk
arbejde. Veer derfor rigtig zen
omkring det, hvis det mislykkes, og
acceptér at du blev stillet en for sveer
opgave.

Hvis du fra scenariets begyndelse
har luret at en spiller er passiv, er det
bedst at du giver ham en rolle, som
plottet ikke afheenger vaesentligt

af. Bliv herefter ved med at ga



den passive spiller pd klingen med
sporgsmal som: "Hvad ger du? Hvad
er din reaktion pa det? Vis det!”

Hvis han bare traeder sig selv over
taeerne, kan du give ham konkrete
foreslag til hvad han kan ggre.
Hjeelper det stadig ikke, sa spring

ud som rollespilsfacist: Diktér hvad
han skal gore! Og hvis han stritter
imod, bed ham om at komme med
et bedre bud, og det skal ske hurtigt.
Seet ham under tidspres. Rollespil
afhenger af, at karaktererne handler
— uden handling, intet rollespil.

Hvis han forbliver fuldstendigt
handlingslammet, m du overtage at
handle pa karakterens vegne.

Hvis en ellers aktiv spiller bliver
passiv i lgbet af scenariet, kan det
veere fordi han har sveert ved at
leve sig ind i sin rolle. Det kan ogsa
veere fordi han fgler, at han ikke
har nok at skulle have sagt. I disse
situationer kan du holde en kort
pause, hvor du, udenfor deren, tager
en snak med spilleren om hvad der
er galt. Hjeelp ham med at finde sin
karakter. Sorg for at spille bolden
over til ham, s3 han feler han har
noget at lave.

Besvarlige

Den baglamme (eller

tratte)

Nar man har beellet gl og festet hele
natten er det ikke sd underligt, at
man er traet neeste morgen. Denne
kausaleffekt har nogle spillere svart
ved at forsta, og de tropper derfor
totalt bombede op for at spille
rollespil.

Det forste du skal gore er at foresla
den traette spiller, at I finder en
anden til at overtage hendes plads.
Forklar hende, at hun ikke gor

de andre en tjeneste ved at spille
selvom hun er traet. Det er aldrig
hensigtsmaessigt at spille rollespil,
hvis man er ved at falde i sgvn, og
hele gruppen er bedre tjent med, at I
finder en erstatning, ogsa selvom det
skulle koste lidt af jeres tid.

Hvis den baglamme eller traette
spiller naegter at traekke sig, kan du
prove et par andre taktikker.

Spiller I et scenarie, som kraever

at spillerne er meget pa, kan du
blive ved med at henvende dig til
spilleren. Sgrg for at der hele tiden
sker noget, og tving hende til at tage
stilling, sa hun ikke far lejlighed til
at leegge sit traette hovede pa bordet
og falde i sgvn.

Hvis ikke dette hjelper, ma du
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Besvarlige

kare spilleren ud pa et sidespor, og
begynde at spille hendes rolle for
hende. Det kan veere hun lader sig
provokere nok af det til at vigne op
til dad.

Er hun sa treet at hun er umulig at
aktivere, kan du enten spille hendes
rolle som en biperson, eller du kan,
som en sidste udvej, skrive rollen ud
af plottet.

Den forkerte

Det sker at spillere forvilder sig ind
til et scenarie, der slet ikke er noget
for dem. Der kan for eksempel vaere
tale om at genre, tema eller spillestil
overhovedet ikke appellerer til
spilleren.

Det er vigtigt, at du altid indleder et
conscenarie med lidt chitchat med
spillerne om deres forventninger.
Det behgver ikke vaere mange ord,
der skal veksles — bare nok til, at du
opdager de spillere, der er gaet galt

i byen. Bestemte udtalelser ber fa
dine alarmklokker til at ringe. For
eksempel kan det vaere han forteller
entusiastisk om sin 21. level
assassin/rogue derhjemme, og det
er et socialrealistisk scenarie, I skal
spille. Eller det kan veere han hader
systemer og sla pa teeven-scenarier —
og scenariet handler om superhelte,

der keemper imod kriminalitet.
Hvis du har fornemmet at der er
noget galt, sgrg for at komme i
enerum med spilleren, og forklar
ham praecis hvad det er, han skal
spille, sa han har mulighed for

at sige fra. Lad vaere med at blive
sur, hvis han gerne vil forlade
scenariet — du kan fd en ny spiller
fra reservekgen, eller du kan sende
resten af spillerne ned i caféen og
lede efter en passende erstatning.
Af den ene eller anden grund sker
det, at man far en forkert spiller,
som ikke selv vil eller kan se det i
gjnene. Det kan jo veere, han har
sat naesen op efter at spille i netop
denne blok. Eller han er kommet pa
meget fi scenarier, og vil ikke ga glip
af et eneste.

I sadant et tilfaelde kan man valge
at veere kompromislgs, og bede
spilleren om at forlade scenariet.
Det er dog ikke en szerlig behagelig
situation, og de faerreste spilledere
er villige til at ga sa langt. Heldigvis
er der andre metoder, du kan gribe
til.

Det forste du skal gore er at stille
som klausul for spillerens fortsatte
deltagelse, at han giver dig og
scenariet en chance for at fyre den
af. Han skal desuden love, at han



vil gore sit bedste, pa trods af at
scenariet ikke lige er hans stil. Bed
spilleren om at veere samarbejdsvillig
og positiv.

Desuden kan du valge helt at
forbyde metasnak (det vil sige,
overvejelser om hvor godt scenariet
er, hvad der er realistisk eller ej, og
sa videre). S1a hardt ned pa enhver
negativ kommentar om spillet og
sig, at den slags kommentarer horer
til efter scenariet er feerdigt.

Hjeelp spilleren sd meget du

kan — med forslag, instruktion,
regelkundskab og sa videre. Det kan
jo veere det ender med, at han far
gjnene op for en ny slags rollespil.

Den fulde

Hvis en spiller dukker op og er sa
dinglende stiv, at hun ikke kan

lade som om hun er adru, kan hun
garanteret heller ikke spille rollespil.
Hvad veerre er: hun kommer nzesten
helt sikkert til at odelaegge scenariet
for de andre spillere. Der er ikke
andet valg end at smide hende ud, og
bede info sende en ny spiller ned fra
reservekgen.

Snaldrede spillere kan til gengzeld
vere en fordel. De har ikke sd mange
heemninger, og kan let lokkes ud i
noget vanvittigt og uforglemmeligt.

Besvarlige

Brug det til din fordel.
Sidst, men ikke

mindst

Besvaerlige spillere synes neesten
altid, at det er de andres skyld: din,
medspillernes, scenariets. Sgrg

for at forberede dig grundigt, sa
der ikke er en finger at seette pa
dit spillederskab, og blaes pa sure,
gnavne folk. Frem for alt: God
forngjelse.




Kollektiwv

Kollektiv
kreativitet

om at vere spilleder pa indie-
spil
af Brian Rasmussen

Gennem arene har den danske
tradition for conscenarier

udviklet sig til et unikt feenomen.
Scenarier skrives og produceres

sd omfattende, at forfatterne kan
lade andre spilledere formidle deres
fortaellinger ud fra det skrevne
oplaeg. Det har gjort spillederne til
forfatternes vigtigste allierede, og
mange forfattere holder derfor pa
et hold af spilledere, som de ved
kan formidle deres fortellinger som
tiltzenkt. Forfatterne har igennem
scenarieteksten og spillederne et
stramt greb om den resulterende
forteelling. Sadan kender vi det, men
sadan er det ikke i de sdkaldte indie-
rollespil.

Indie-rollespil er en uofficiel
betegnelse for en raekke spil, som
f.eks. Sorcerer, Dogs in the Vineyard,
Prime Time Adventures og The
Mountain Witch, der har det til
feelles, at de satter forfatteren i
baggrunden og i stedet leegger vaegt
pa at fortaellingerne skabes under
spillet af hele gruppen. Som oftest er
der sindrige systemer, der regulerer
hvordan fortallingen stykkes
sammen samt hvordan spillerne

og spillederne pavirker historien.

Det stiller selvsagt andre krav til
spillederen, end de fleste er vant til.
Denne artikel er skrevet til dig, der
gerne vil prove kraefter med indie-
spil.

Det er ikke din
historie

Som en god spilleder tager du
scenariets forteelling til dig og ger
den til din egen. Du puster liv i
forfatterens visioner med indlevelse
og respekt for oplaegget, og bliver
dermed en slags medforfatter til
forteellingen. Du foler ansvar for
historien, og gor hvad du kan for at
spillerne oplever scenariet, som det
er teenkt. Sddan er vi vant til det,
men sidan spiller klaveret ikke i
indie-spil.

Den maske stgrste udfordring ved
at spillede et indie-spil er, at du

ikke skal tage ansvar for historien.
Du tager ansvar for oplevelsen

og hjelper spillerne med at

forsta systemet og rammerne for
forteellingen, men selve historien
frembringer I sammen. Nar det
kommer til selve fortaellingen har
spillederen typisk ikke mere at skulle
have sagt end spillerne i indie-spil.

I modseetning til traditionelle
conscenarier har indie-spil ingen
fast defineret handling spillerne skal



igennem. Gennem spillet udformer

I forteellingen i feellesskab. Der er
ingen forfatter du skal vere tro mod,
sa [ kan lade fortaellingen bevaege sig
i de retninger I finder interessante.
Det kreever, at I er villige til at slippe
tgjlerne, men belgnningen er det
hele veerd.

Systemet er en del af
fortallingen

Systemlgst er in i danske
conscenarier. Selv de scenarier, der
benytter et system, er ofte ledsaget
af en passus om, at scenariet kan
kores med fa eller ingen regler, hvis
gruppen foretrakker dette. Indie-
spil har almindeligvis omfattende
regler for hvordan spillerne pavirker
forteellingen, og det er absolut ikke
meningen, at [ skal se bort fra disse.
Ideen er at fortellingen opstar ud af
de situationer, der skabes gennem
systemet, og derfor giver det ikke
mening at se bort fra reglerne.
”System does matter” er parolen for
indie-spil, sa drop vanetaekning og
folg ideerne. Det kommer der faktisk
ofte noget rigtig godt ud af.

Som spilleder er det dit ansvar at
leere og formidle systemet. Reglerne
er det veerktgj [ benytter til at skabe
forteellingen. Lad vaere med at se
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bort fra dem blot fordi det plejer I at
gore.

Sig "Ja!'”

Vi har alle provet at lobe panden
mod muren, nér vi som spillere
kommer til at bevage sig for langt
fra det tiltaenkte i et scenarie.
Bipersonerne reagerer pludselig
bizart pa helt uskyldige spgrgsmal,
verden mangler tekstur og detaljer
eller spillederen naegter maske
ligefrem specifikke handlinger i
hab om at fa forteellingen tilbage
pa sporet. Det kan gares mere eller
mindre elegant, men nar der er en
fastlagt fortealling, kan spillederen
naturligvis vaere negdt til at fore
spillerne tilbage pa sporet, nar de
strejfer.

I indie-spil er der ingen fastlagt
forteelling, sa spiller kan pr.
definition ikke fare vild. Denne
uforudsigelighed kan virke
intimiderende, men husk at du og
spillerne har samme mal: at skabe
en god historie. Jeres fortelling
bevager sig derhen, hvor I synes, det
er interessant. Da det er en felles
proces kan der naturligvis opsta
uenigheder, men her vil de gode
indie-systemer hjalpe jer med at
bruge disse konflikter til at skabe et
dramatisk forlgb.




Kollektiwv

I indie-spil behgver spillederen

ikke have alle svarene pa forhand.
Det er helt i orden at lade gruppen
bestemme om der f.eks. er en gkse i
den forladte hytte. Hvis det gavner
forteellingen sa lad det ske og se hvor
det forer jer hen.

Konflikter

Konflikter er omdrejningspunktet i
mange indie-spil, og der er ofte en
subtil, men vigtig forskel i maden

at handtere konflikter i forhold

til traditionelle rollespil. Hvis en
spilperson i Call of Cthulhu gnsker
at bryde ind i det forladte bibliotek
for at lede efter den zldgamle
trylleformular, der muligvis kan
redde den lille fiskerby fra dybets
reedsler vil spilleren typisk skulle
klare en masse snige-, sgge-, gemme
sig- og forstd magi-rul for at komme
frem til den gnskede situation. I
indie-spil er disse "kan du dbne
doren eller ej”-konflikter ikke seerlig
interessante. I stedet skal I vinkle
konflikten omkring det spilpersonen
forsgger at opnad. I dette tilfaelde er
konflikten altsa om spilpersonen kan
finde en made at stoppe uhyrerne i
dybet eller ej. Alt det andet er blot
dramatisk fyld. Indie-systemer vil
derfor ofte afggre konflikten ved
hjalp af regler og spillerindflydelse

og lade detaljerne vaere op til

den konkrete fremlaeggelse af
handlingen. Det betyder, at spillerne
kan bidrage med et veeld af detaljer,
der kan gore skattejagten i det gamle
bibliotek til en medrivende affeere i
stedet for en raekke kedelige rul mod
dere, vinduer og boger.

Afsluttende
bemzrkninger

Indie-spil seetter forteellingen og
faellesskabet i centrum. Det vil sige,
at der ikke er noget der hedder
spilbalance, der er ikke en facitliste
for historien og fortellingerne vil
ofte udfolde sig meget dynamisk.
Det kreaever mere af jer som gruppe,
men giver jer ogsa muligheder lagt
ud over det de fleste er vant til.
Tilheengerne kalder det den eneste
rigtige made at spille rollespil,
mens kritikerne slar ned pa det
kaotiske elementer og haevder at
det er umuligt at skabe komplekse,
sammenhzngende fortaellinger.
Om det er den eneste rigtige made
at spille pa er egentlig underordnet,
men faktum er at indie-spil giver
os nogle nye, anderledes mader

at skabe forteellinger pd og derfor
fortjener de en plads ved vores bord.



De tre
spillednings-
teknikker

Af forfattergruppen Absurth.

Til Dag 0 pa Fastaval 2005
preesenterede forfattergruppen
Absurth en spilledermodel. Den er
teenkt som en metode, der kan gore dig
opmeerksom pd, med hvilket formdl og
pd hvilken mdde, du kerer de forskellige
dele af scenariet. Mdske kan den
derudover veere med til at fd dine gjne
op for, hvor du har dine styrker, og hvad
du evt. kan forbedre som spilleder.

Spillederens position

Hvis vi kigger pa hvor spillederen
kan befinde sig i forhold til
fiktionen, sa er der umiddelbart
tre positioner: dramatisk, episk

og instruerende. Det er vigtigt at
bemaerke, at der ikke som saddan

er tale om arketyper eller stilarter
inden for spilledning. Der er tale
om tre forskellige mader at pavirke
fiktionen pa. I de fleste scenarier
vil man benytte alle tre pa skift (og
nogen gange samtidig), men man
kan ogsa udelade én eller flere.

Det kan vare meget effektfuldt,
hvis man ger det gennemfort
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og velovervejet. Under alle
omstandigheder kan det gavne ens
spilledning, hvis man kan analysere
hvad man ggr godt, og hvorfor.

Den dramatiske
spilleder

Den dramatiske spilleder agerer
med spillerne gennem scenariets
bipersoner. Hver eneste gang

du som spilleder traeder ind i
fiktionsrummet og handler som

en biperson udfgrer du dramatisk
spilledning. Typisk vil det veere i
form af replikker, men hvis scenariet
benytter sig af live-elementer, kan
det veere noget sa simpelt som

at sta i baggrunden af scenen og
lejlighedsvis skeenke vin op til en af
spilpersonerne, eller for sa vidt bare
ga rundt. Denne type spilledning er
markant i scenarier som Forhgret,
Efter Ar og Sammensvaergelsen

Den episke spilleder

Hver eneste gang du beskriver noget
der foregar i fiktionen optraeder

du som episk spilleder. Det vil
typisk tage form af begivenheder
("Pludselig kommer der et kompagni
orker over bakkekammen.”),
beskrivelser ("Bomben er lavet af
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nogle farvede beholdere med vaske,
en masse ledninger og et display”)
eller spring i tid og rum. ("Senere
samme aften var familien atter
samlet i det lille hjem.”). Det er

ikke sveert at finde scenarier, hvor
der bruges episk spilledning. Et

par eksempler kunne vare Sparta,
Superheroes og Guernica.

Den instruerende
spilleder

Nar du som spilleder kommunikerer
med spillerne uden for handlingen
agerer du generelt som instruerende
spilleder. Det kan veere at hviske
sma beskeder i gret pa en spiller,

at forklare vilkarene for en scene
eller at afbryde en scene og forklare
en spiller at du gerne vil have
spillestilen mere i en bestemt
retning. Det kan sagar vaere at

bede spillerne om tage hele scenen
om. Denne type spilledning er
markant i scenarier som Et Lystspil,
Badehotellet og Kongemord

Det kan i korte traek opsummeres

saledes

. Dramatisk: Spillederen star
i fiktionen og agerer direkte i
den. Typisk spiller hun en
biperson

. Episk: Spillederen befinder
sig typisk uden for fiktionen,
men beskriver noget
der foregar i fiktionen.

. Instruerende: Spillederen
befinder sig uden for
fiktionen, og
instruerer spillerne,
f.eks. med rad
omkring spillestil.

Positionerne i
praksis

Til Fastaval i 1999 skrev Morten
Jaeger det fremragende scenarie
Monogami. I scenariet spiller

man en gruppe unge, habefulde
skuespillere, der prover at vinde en
af de to roller i den gale instrukter
Edvard Fehmerlings stykke
Monogami. I lgbet af scenariet vil
spillederen i skikkelse af Fehmerling
udseette (skue)spillerne for et antal
dramagvelser, etc. Og det er her, at
scenariet bliver interessant i forhold
til denne model. Det siger sig selv

at spillederen agerer som dramatisk
spilleder, idet han spiller en markant
biperson. Men samtidig instruerer
han spillerne. Siledes bruger man
samtidig to af spilledertyperne til at
influere handlingen.



Den dramatiske og den episke
spilleder kan hyppigt forenes, i det
gjeblik en biperson beskriver noget
der foregar. En sportskommentator,
herold eller nyhedsoplaser er
oplagte bud, men den lokale bonde
kan ogsa kommentere at "nu
kommer der sgu et kompagni orker
over bakkekammen.”

Generelt kan man sige, at de fleste
scenarier kraever en blanding af

alle tre. Men hvor man sagtens

kan forestille sig et scenarie uden
bipersoner er det svaerere at afvikle
et scenarie uden i hvert fald op til at
have instrueret spillerne. Og det er
meget sveert at kore et scenarie uden
overhovedet at beskrive et sted eller
en begivenhed. Og selvom du skal
veere velkommen til at prove kraefter
med det, mener vi at det vigtigste er
opmarksomhed pa de vaerktgjer vi
har i kassen.

Prov at teenke en smule over
hvilken slags spillederrolle, du
oftest benytter dig af. Hvilken

en foler du dig mest tilpas i? Og
hvilken en synes du, du er svagest
til? Spilledermodellen er blevet
konstrueret, dels for at det gore det
nemmere at debattere spilledning,
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men ogsa for at hjalpe spilledere til
at spillede bedre. Med indsigten om
hvad du er god eller mindre god til,
kan du lettere udvzlge scenarier,
som du vil veere god til at kere. Du
kan ogsa under afviklingen nedtone
den del du er mindre god til. Endelig
kunne du prove at satte ind lige
der, hvor du er mindst sikker. Det
er mere end tilladt at stjeele fra
andre. Kender du f.eks. en spilleder
der er dygtig til at instruere, s
prov at leeg maerke til, hvad det er
vedkommende gor si godt. Frem
for alt: Tal spilledning med andre
spilledere, deres perspektiv kunne
veere lige det, du manglede for at

blive bedre.
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