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Hvad gor rollespil godt ?

Hvad g¢r rollespil godt?
af Nitohai lemehe
“Denne tekst er et opheg, der skal sietee folks tanker igang - 3 vi pd Fastaval, hvor viallerede bryseer
os af ar skabe de bedste historier, kan se pd scenarierne som rollespilsoplevelser, op ikke kun som

tede eller interessante historier,

To piger.

For et par dage siden hefande jeg mig i et 1C3-tog, i en hvilesalon, hvor man skal viere stille, Men pd
den anden side al gangen sad der to piger og snakkede hajivde o jeg kunne ikke undgd at hare
hvad de sagde:

“Ja., jeg spillede en dille fyr, men en af de andre var en samurad, og han sacee ild pd sic hie! Hele fedd
Op der skremee dem, s vi vandr og tog en ung pige til fange...”

Hyvad 21 To unpe piger sad o snakkede om deres rollespilsoplevelser, Gunske vidst var deten
pennemgang af voldsorgier og selvhievdelse, men man kunne hore pd deres stemmer, ar magien var
der. Dettotale spring ind i enanden verden, en anden identitet og en anderledes oplevelse.

Detre fik mig il ar nenke pid Fastaval 94-seenarierne. De fleste af dem var rigtig gode historier, men
min oplevelse varar der kun var ganske £af dem, der Gk Tyser gendr i egnene pd spillerne.

Den ringeste fortaellcform

Ef FASTA-medlem udtalee engang, ar “rollespil er den mest primitive torretleform, der eksisterer™,
Man'Kan Komme med argumenter for o imod dete synspunkt, men er det dét, vores hobby drejer
sig om? Vierdicn i rollespil ligger daikke i, hvor god en kritk scenarice fir af en cller anden, som
stdder og vurderer det efter ar have Lese det Liggzer vierdien ikke i den oplevelse, folk fir, niir de
sidder omkring bordet?

Alen hvad er s gode? Tivad Fir de smid ys cendr ide spillernes gjne? Prav at teake over det. Prav at
haske din sidste store rollespilsoplevelse, hvor do helt op aldeles glemite dig selv og bare karie
decudats Hvad er der, der B dig ol ar maede nd over dig seiv?

‘T'vrt og tungt

Vi har Biet Kritik for, at Fastaval-seenarierne har en rendens il ar viere terre o mepet tungge,
FIEASTAS lokaler kom et medlem med en morsom benierkning:

“Jep vid lave ot Fastvad-seenarie, Der skal handle om fem unge miend, der sidder i et lokale og
proveratlose deres angst for deres homoseksuelle falelser for hinanden, og deres forseg pa at opni
ctsnisted i rilvierelsen.,.” - hvorefeer folk brad ud i grin.

Folk grinre, fordi der her, som i alle vicdgheder, er der en haj grad af sandhed, Der har vieret en
tendens il at man er nede til at lave noger socialt, politisk eller moralsk relevane, hvis man pasker at
opna respekt for sicarbejde. Jep vil mene, ar der er blever skabe nogle viekeligt prode historier pi de
seneste Fastavaller, Men hvor mange af dem har haf D

Diererikke fordi,alle scenarierne pa Faseaval 95 bare skal viere noget simpele pjat, for de seenarier

N
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Hvad gor rollespil godue?

har en hge sd ringe effekt pa folks folelser som de mere intellekruelie, Nej, jeg vil pETRE S atle
seenarierne praver at £ vickket folks falelser o interesse. sl de, ndr spillet er shut, slet ikke kan l-.ul’c
viere med af snakke om, hvad der er sket, bede om kopier af scenarict, kysse forfatterens teer og s
videre. . o

Spillernes reaktion pi et seemarie er den virkelige indikator af et dets kvaliter (hvis spillederen
cllers har vicret OR, men det er en anden historie).

Den store lpsning

Hyvaed kan vi gore for at opnd dette? Nt forshyg enatvi pi forfatterweckenden tager en sk om,
Ivad vi hver iser forventer os af et Fastavalseenarie, hvis vi er spillere. Hyvad er det ved rollespil.
som Fr dig il ar spille ders hwilke oplevelser kunne du tienke dig?

Nogle vil volde, nogle vil spille romantisk deama, nogle vib have intellektuclle ndiordringer oz
andre vil fascineres.

Lad os £ en snak og hibe, at vi kan blive Hide mere brugerorientere:de.
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Find historicn

Find historien
ct ¢ssay om at skrive rollespils-cventyr

A P Fischer

At tortelle en historie keever overblik over historien og et formil med at foreelle den. Nar man skri-
er en historie, der skal hrages som rollespils-eveneyr, er det en star fordel ar kunne formulere hele
m historic kot og prieeist. vis man Kan formulere den kore Al sig sclv, kan man opsd viderebringe
vistorien til den Forcellertespilleden), der skal give den videre il sine spillere.

Denne artikel beskaeftiper sig med de redskaber, on scenaricforfacter kan benyrre sipg afl sd hans
rhejde Tertes, Hivilke redskaber den enketre vib bruge, or helr individaedr.

lerer forst en historie fortde uden omsvab, lige pd og hirdr:

apa

Fhere wis one seprember day
T Papa wanked oo fund,
sl e crnerlied all the dandetions
it the v,
Fhe e sereamed at Baby iwice
o Ihm\\inj_'_ sovks i s s
vabiy it Disten
o like s priceless wonlk olan
1w o staeched by his Papa
sho then opencd up the closey don
med prished the fos-year-old down
o the closer o,
by eoed THansonvt Fwontdo it no maore!”
L said Yeah, thacs what this here is fon?™

SMACK!
b Papan
SNIMCRESVINCK!

h Papa. Papa.

A the doon eloses

Habv stnts et ey

Please don'tlock me ap again without a reason why!”
"Ap st swent oniside

wmd poanted @ shogan

ip rhe sky

le ~aid “Hel T jast loved my woman!™

md then ook im and died,

YOOND
Ll
SOON BOOAR

L g, ~ Prinee, fra pladen ™ ome™
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To fascr
Jep skelner mellem to arbejdstaser i forbindelse med at skrive et rollespils-eventyr, den indadvendre
o den udadvendre fase.

Den indadvendre fase er den periode, hvor man advikler sine ideer tl evenryret, faver rescarch,
skriver udkast efter udkast, i respons pit sit arbejde via de farste pravespilninger, osv | denne fase
skriver man mest af ale il sig sl Det pode ved den indudvendie Fase enoanabe e rilkade, dec hede
fivder tilsyncludende og man har ingen forpligtelser. Forst i det ajeblik, hvor nan fover sitrollespils-
cventyr vick il cksempelvis Fastaval, fanger bordet.

Den udadvendre fase er den fase, hvor nun arbejder henimad der fierdipe praduke, det ferdipe hee-
til-at-tage-og-spille-rollespils-cvenive. T denne fase skriver man til Forrelleren og via hundours og
spilpersoncer til spilleren, Fasen or biird, med meger kedelip oz bards arhejde, men om ¢ns anstren-
gelser so tar vil biere frogn, atlienger herafl Hvis ikke man selv kan overskae sin foreeliing fra sort
til slut, er det en banal konstatering, ar det ikke lader sig pore at gore Forteleren det forsticlir,

Derte essay beskaettiger sig ndehkkende med den indadvendre fase, om kampen mellem forfaceer
og, historic.

Hvad cr ¢n historice?

“Leould tell you stories that contd curd yonr haiv, but 1 gness vou e heared theor already!”

- Chharlic @ *Barton Fink™,

1o historic forepdir ot sted, den har nogle personcr, on kontlike og e bapdepunke No more, noless, |
sangen “Papa™ oventor or stedet hjemme hos far og son, konflikten er faderens brug at vald mod
sunnen og hojdepunkret Frderens selvimord,

Konflikien or historiens contrale plot den energi der sietter handlingen igang og holder den gien-
de.

Nere ndbypget kan man sige,at en historie

- forepir i et tidsrum

- lar mindst ¢n person

- har et plot (kontliko

- foregdir et sted

- har et Klimaks

- har et e

Heraf folger, ar man undervegs 1 skriveprocessen mii honorere alle ovenstiende kv for ar have eon
ferdig hiscorie til sit rollespils-cventyr: Pivornde begynder og ender historien, hveny o med, hvad or
konflikten, hvor torepdr det, bvad ¢ hajdepunkrer og hvad handier historien cgenthig om thvad or
enet)?

‘Tema: Den nggne sandhed

Alle historier har et tennt, sely det mest usle dangeon-seenaric. Jo for man gor sig Klare, iivad éns
histories tema er (dvs, hvad historicn cgentlip handler om), o nemmere har man ggort der for sig seh
tder videre arbejde, Tvis tennet, somi sangen “Papa™, er Sk ikke dine barn®™ eller nopet lipnen-
des o man stéie o mangler enserkemadstander ol spilpersoncne, o det oplagt an tage wdgames-
punkt i temact, noget med at sk born, Der kan viere manden, der bruger vold som arggimentation
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Find historien

Find historicn

o selv har Bier rursk som barn, clh - kvinden <-rikke kan holde af andre mennesker, fordi hun fik
bank af sin far. Det kan ogsd viere, at hele indledningsseenen skal skrives om, s den understreger
temact - der er jo ikke rlfeldige, ac “Alien™ starter ude i rummet i stedet for nede pd Jorden cller en
planct.vel? s .

Mange seenaricforfuttere fir nervase trekninger i hele kroppen, ndr de stilles overfor spargsmilet
oni, hvad deres seenarie egentlig handler om cller hvorfor, de skriver der. De forfattere, der ikke kan
besvare det, Bir aldrig sammenhieng i deres historie; de fir ikke formidler historien il Foreelleren,
der ikke kan viderehringe den cil spillerne. Fortelleren md i stedet bruge sin epen erfaring som
forfatter og spilleder. Seenarier or uigenkendelign, der er ikke engang sikkert, ar forfatteren vil
venkende sit epet seenarie, hvis han talte med en spiller, der just havde spiller det!

Sorg for ar formulere e rema si tidligt som mualige, og hvis temact endrer sig undervejs, sioaceeptér
det, men husk ar justere hele historien.

Konflikt pd 36 mider

Fventyrer bor have én central konflike, men kan sagrens have andre underliggende konflikeer, Geor-
pes Polti bavede allerede #1895 en liste over 36 konflikeer ad fra et dybdegiende studic al over
tsind litterere.vierker. Hans konfliktdiste kan samtidig bruges som idégrandbage til temaer i histori-
en. Herer e wdpluk: Redning, Hievn, Forfalgelse, Katastrofe, Offer for ulvkke, Opror, Bortfurelse,
Gade, Pad, Rivalisering, Uiroskab, Drab, Se appeadiks for yderligere eksempler.

Kventyrets struktur

Med kendskab il hvad en historie bar indcholde og il temacts tilstedevierelse, er man godt ruseer
il ut kunne fierdigeore sic projeke, Ligesom man behover overblik over historiens indhold, behaver
nun overblik, o iswer Kontrol, over fortetingens strukeor, dvs, hvordan den dramatiske wdvikling
forfober. Det gores nemmest ved at broge en struktormaodel.

En historie har en begyndelse og en stumning, Ind imellem disse sker der sit noget. Hvis bide
begyndelsen og slutningen er overbevisende, Kan der niermest puttes hvad som helse ind imellen,
Som scenaricforfiutrer o man dog nadsage ol ar tage sig lide af “det indimellem™, for eventyrer
afbienper ogsid af, hvorledes spillerne luder deres spilpersonere reagere. De to vierktajer herunder
minder meger om hinanden, og spargsmidlet er, om de 1 vickeligheden ikke er ens!!

Varktgj nr. 1: Den Klassiske Model

Den grieske maodel tor intrigens dramaciske strukour indeholder en begyndelse, en midrerperiode oy
en shutning, Mellem Tiver af disse lipger et vendeponkr,

Begyndelsen

Indicdningen der skal sictre scemningen og ansli remact, Allerede her skal spillerne bibringes en
forncmmelse aft hvad historien handler om. Den stemning, der anslis i begyndelsen, vil i de flesre
tlficlde vare hele scenariet ipennem, si alene al den grand bor forfatteren viere ombyggelip med
sine virkemidler, Begyndelsen skal priesentere spilperssonerne for nogle muligheder, nogle valg de
Kan reeffe, bipersoner de kan rollespille med og ot milje at fierdes i D3 dette ddlige didspunke
afpores det, om spiterne foler noget for historien cller blot sidder og spiller e spil,

wl
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Fgrste vendepunkt

Et vendepunke er et sted, hvor plottet wendrer sig, handlingen tager en ny vending cller konflikren
antager en ny form. Alle gode film, tegneserier og boger (o rollespils-eventyr!} indeholder flere
mere eller mindre overraskende vendepunkrer:

“Alien™: monsterets forandring fra vaginal edderkop til fallisk gebis-soafler, *Brazil™: befriclsessee-
nen der i virkeligheden er tortur, *Reservoir Dogs™: N Orange er strisser, “Blood Simple™ er der
andet end vendepunkeer i den? *Ekvators Kolde™ gudernes fald, in Peaks: Fire Walk With
Ne”: PRI ansietter primaert syrede typer Jep kunne blive ved.

Midtcrperioden

N er temact, miljoet oy stemningen erableret. Herefter er dertid nlat lade handlingen udvikle sig,
hlive mere kompliceret. Spilpersoner skal i det mindste fole, at de har e fri vilje it ar handle inden-
for fortetlingens rammer. Derfor er mideerperioden den mest “lase™ periode i scenarier. Meningen
med midterperioden er kvnisk at forberede fornetlingen, og dermed spillerne, pi shueningen.

Andct vendepunkt

Samme funkrion som forste vendepunke. vis foreellingens stemning cller tempo skal wendres, sd er
det her, det gores. Andet vendepunkt er i de fleste nlficlde det mest omvichiende vendepunke nn
afslares den sande morder, det var @ vickelipheden ikke en goldskat men en ficlde, hun havde ¢n
dobbelyzenger, osv, “Natrevagten™ or et godo cksempel pil, hvad der sker, mir det afgorende vende-
punke (morderen er den tilforladelige stromeny kommer for tdlign. Reseen af histarien bliver lang-
trukken op kedelip, der erikke flere store overraskelser ilhage.

Slutningen

Konflikten skal loses, temaet skal afsluttes, og der helst i et drumatisk hojdepunke, er klimaks, Spil-
lerne skal kunne rede triidene ud og forstd, hvad der skere, Brikkerne tidder alb sidse paplads, Shoe-
ningen kan indebiere, at intet hierefter e som for, cller det modsatie: ale e tilbage 1+ sin siedvanlipe
tilstand, roen cr genopreteet.

Varktgj nr. 2: FASTA-WOOD-modcllen

Denne model har heerpet sollespilsmiljoct 1 et parir, op heldigyrs for den, FASTA-WOOD-modellen
er en fem-punkes-madel, hvor hverte plotpunke ofte or en fastlapt scene. en “sluse™ historien avier-
gerlige fores igennem. Hyvordan man kommer fra det ene punke il der ander, er mere frin Denne
maodel er en meger sikker metode il ar afpreve, om historiens drumariske strukoer hivnger sammen,

1. Anslag

Dieree punkt st som navner antyder, noget an, Det ctablerer seenancets seemning op milje og anslir
allerede her temacet op den centrale kKonflike, omend kun antvdningsvist, Tisvirende madeller
kabder detre punkt “krogen™ cller *hook™ af den grand, ar spillerne ber skal “fanges™ s husrorien, si
de ikke stipper den igen for il sl

Anslager etableres bedst sam en seene, fLeks. en begrvelsesseene hvor spilpersonerane er med. De
skal senere efterforske den afdades forhold, Flvis den afdode ikke havde sent mel i posen, kan man
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Find historicn

Find historicen

sventuelt tade e lille uheld indereffe eller er uvejr bryde lus. Hyvis det er sviertat finde en motivati-
w il sine spilpersoner, kan anslaget starte in medias res, mide i begivenhedere, under et hombarde-
ment i Mctlemosten eller pd vild fuge fra politicei en bil.

2. lpangsacttende plotpunkt

Nu skal historiens centrale konflikt gares Klar for hovedpersonerne, og der skal viere en overbevi-
wende morivation for spitlerne og deres spilpersoner gl at ville luse den. Konflikeen, og dermed plot-
ret, er den rode triid hstorien igennem, og hvis spillerne ikke kaber den nu, si gar de deraldrig,
Niiden at gore der pd kan vaere at placere spilpersonerne i en livstruende situation, de sd skal
andslippe fra, eller som Mads Lunaos effektive motivation i “Er Srudic i Ondskab™: vier med i
forsaget, eller vi render for den elektiske stol, du sidder pd!

\ndre Torfatiere tader deres spilpersoner viere professionelle, sit det simpelthen er deres job at lase
aroblemet.

Modivationen kan viere mindre injnefaldende, men det krever meger grundige spilpersoner (og
sde spillere?), hvis man cksempelvis vil have dem il ar hevne er famifiemedlems dad, clier hyis
man vil have cliers lovivdige personer til at begd kriminaliter for at opnd cr mil

Fortatteren or til en vis grad ude over problemet, hvis hun har stareee i medias sy 53 fald e spil-
aersonerne allerede inde i konflikten, den skal blot formuleres, sd spillerne forstir baggrunden for
fen.

1. Vendepunke

samme funkeion som andet vendepunkt i den Klassiske model. Den centrale konflike antager en ny
form, tager en uventet drejning, modstanden fir et nyvtansigt. FASTA-WOOD-madellen er, ligesom
Nerraller af amerikanske film, tilbajelig ol ar keeve e mepet overraskende vendepunke - der er
aesten blever en konvention 1 vestlip fornelletcknik, For cksempet scenen hvor spilpersoneroe flir
heerten af skurken, som de tror, de ved hvem er, men det er ministeren! Eller en gennemrodning af
whvokatfirmacts regnskaber, der viser, at firmact blor er et skalkeskjul for narkohandel.
Vendepnnkeer skal viere der i mere eller mindre bombastisk form.

1. Point of No Return

Fhistorien mermer sig sin stutning, fornemmelsen af at viere tee pd losningen melder sig. Spillerne
Kal heretfter kunne ane enden pi det hele, Punkters navn heneyder il den sitnacion, som hovedper-
sonerne er it derte tidspunke i historien: de har pivirker begivenhederne i en sddan grad, ac dee
kke Lengere er muligo at bakke ud.

Popubiere PoNRs er dem, hvor spilpersonerne udlgser noger, der ikke kan stoppes - branden i det
sunle bibliorek, en bombe clier verdens ondergang,

Her skal en vigrig konvention nievoes: efter P'oNR mi der ikke opericde noget nye i historien, alesi
nuen hovsa-tosainger med “det var butleren, der gjorde det™, Hvaffor en butier?? Gode forfattere
idpar den shaps fejl, og hvis man stéie i en situation, der kriever en ny biperson for at lese scenaricet,
aer et jo hare ar g tlbage og inroducere ham/hende tdligere 1 historien. Bfter dette punkrer der
kke flere overraskelser tlbage, det vides hvordan konflikeen kan loses, hvem skurken er og hvordan

5. Klimaks

Den store afsluttende seene hvor alt falder pa plads. Den centrale kontlike, o eventuelle mindre
konflikeer, tuses, ganske som i den klassiske models sluening,

Miske stdr spilpersoneme for furste gang ansipe tlansigr med maodstanderen, som de hele historien
izennem kun har set pd bilteder eler hore om, Jo bedre historien cr skruet sammen, jo mere hader
spillerne modstanderen, jo bedre bliver klimakser og jo bedre er folelsen, ndr scenariet er kerdigt.

Mange spillere tenker pi slutningen, nir de tenker tilhage pi scenarier, si skaf ikke spitlerne

hvadenten spitpersonere overlever eller ¢j.

Anvendr litteratur

*At.skrive historier™ af Fva Pverskov, Danskhererforeningen 1992,
“Storytelling - konsten ate bersiera effektivt” af Michael PPerersén o Gumila Jonsson, € BONTTHIRTON

Nr. daugust 1994,

"Lventyvrets Aspekter” af Paul Hartvigson, ikke offentliggjort es:

"Jemaets teknik™ o "Den dematiske model” af “Trocds Chr Jacobsen, indcholdr i kompendier il

IFastaval 94's scenaricforfatter-weekend.

: Fastaval 95
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Appendiks

Kanflikter til beng i vollespils-coentyr
“Laint™ fra Poltis liste acer 36 bonflikter

Jeg har advader et antal Kontlikter og givet et par
ckaempler pi brag al konllikterne i scenarier. Konflik-
werne kan brogees Ehvitken mdlestok det skal viere, lige
tra helt personlige indre kondliktes dl samlnds- og
livstrucede dino,

Flean for en torbeydelse:

a lnaand G sine Kone drebt al indbrodsovve, Tlan
Jager dewnalle b doden. Spilpenoneme Knme eventn-
eltoviere iyvene!

h. 1 Kvinde bliver filsk ankhiger for mord. Ton frifin-
s g ey ner i pd anklageren, VEske o hun virkelig
mander,

Farladpedse:

A Spitpersonerne er fredlose et samblond, De i slip-
pe viek eller bevise deres askyvid,

b, oy grppe unge terroriserer andre bilister ved at
forfisle demi bilo En dag or de selv de Torlidgre.

Katastrofe:

L L demonstration opleses af politict. Mudsclig vder
der skud mod nuengden,

b, Eanomands foreldre omkom i en ieslykke, ogonue er

han overbevist ony, at ogsd han vl niste et pid sanine
miide.

Diristigt lorehavende:

a. Gruppen suiger sie ind tendens lejr foras remskat-
fe et eller amden vinale

b. Den lille flok skomagenssende bekaenper dragen.

e

aArvimgeer skal Tose en gide Torat B del i seven,

b. Der sker myatiske dodstald pd remstationen. [hvem
cller hyad skyvides de?

Ful:

. Ho soskende hader hivanden som pesten og bejler
hevee tl foreldrenc.

b, En dreng bliver laders af sinomors nidhigese mand,

Skandale:

a Dyrekioren for det madnostionale sebskab erril sma
drenge.

b \lvndighederne i et bid ernwalveret @ kriminelle
anligeemder,

Ofring af sine mermesre:

A, Prinsessen lover sin forstetoddte vick nl eroldmanden.
b Eav piges mar e skyvldig i en forhevdelse, Pigen ang-
ver moderen ol vy ichghederne,

Ko Tikt med sen teo
a P iesten Binder od at sin kirkes dubiose transaktioner,
Fan kommer i et dilenma; skal lan atstore det elier
redde memghedens vierdigheds

ho B godsteverig person por noger nmosalsk, God
hinsell hesvender sig!
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Redskabecrne

Redskabernec

Redskaberne

- en funktionalistisk indgangsvinkcl

al sk Newer

Hovedet rader med skare ideer, seje filmeitarer, stemningsfulde soundercks, gambe darlings og
episke seener, B kalejdoskopisk sammenkog bohler i kranict og tigger om ac blive formidict.
Mitindshig handler omat kegge er perspektiv, s3 man opfatter et scenaric som en maskine cller en
proves, Med fokus pi hvert enkelt delelements funktion ser vi pd scenariet som en serie redskaber,
der gennem samarbejde skal skabe et shutproduke,

Begrebsafklaring - bare s of er enige am, hoad <if snakber om

Spilpersonerne:
Der vaerkea), spilferne har ar arbejde med. Spilpersonerne er der perspekeiv, som spillerne opfateer
forrellingen igennem.

Bipersonerne:
Spillederens viesentligste redskab, Bipersonerne skal tilpasses spilpersonerne og vicre nemme at
feve sigind og spilie for spillederen,

Rasmmer ¢ler setting;

De omgivelser og vdre rmmmer, som foreellingen wdspitier sig . Her indgir geografi, tidsniessiy
placering, teknologisk nivean, ere. Hlele seenarict skal viere konsistent med rammerne, eflers brydes
Hlusionen.

ot oy e

Indbolderaf din forselling, Der er plotter, der giver scenariet diiee og skaber motivation.

Stemning op heskrivelser:
Tuennem sine heskrivelser skaber spitlederen en siemning, Stemningsbeskrivelserne er et andet
viesendigr instrament, spillederen har at arbejde med.

Ailscetningen:

Duskal bave en fust meilsietning med dic seenaric. Duskal vielge, hvad du ensker at give spillerne
ag spillederen. Forder e inderlige budskab, en stemning eller blot seks timers afshappende morskab,
Ingen malsieming er bedre end en anden. Pointen er, ae du skal finde maler med dit seenaric o
huske det,

Nukan du berrugte scemrier som en maskine med der formil at skabe et praduke, der passer il din
malsering, Alle delelementer (spilpersoner. bipersoner, ere.) mi afvejes og varderes § forhold dl
denne malsierning, Sage pit en anden miide skal alle delelementer viere funktionelle i forhold it
malsictningen,
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Maskinmodcllen

Iin traditione! fortelling kan betragres som et slutprodukt, Ters nenker jeg pa boger, tilm, tepneseri-
cr, cte. Publikum Kan sehvfulgelig £ forskelige oplevelser op budskaber adaf forrellingen, men den
er tilendebragt op afslutter. Det er prodoktet, der er afgarende. Den forudgiende proces er wden
berydning for der almindelige publikum,

Rollespil er andertedes. Fa forteling il rollespil, et seenarie, er ikke et ferdign produke Dereren
opskrift clicr brogsvejledning, som forfatteren giver sic publikum i lieaderne, Det er publikummer,
spillerne og spillederen, der gennem en proces arbejder sig frem al produkeet, Forfarterens opgave
erat udstyvre publikummer med de rigtige redskaber.

Dect cr svart at lave gode redskaber

Farst og fremmest skal redskaberne kunne bruges nden viesendig indlering cller sierlige forudsiet-
ninger. Sceenariet skal kunne keses og bruges al hide forstokkede gamle spilledere med drelang erfis-
ring o af unge encrgiske keepers, Spilpersonerne skal kunne bruges af forskellige typer spillere. -
hide bligjede ungdomsskolecelever o gamide travere med cola-maver skal viere i stand il at leve sig
ind i persanerne og agere ud fraderes perspektiv.,

Redskaberne skal viere anvendelige. Det enkelie redskab skal som helhed viere konsistient op
brugharr, Der mitvikke vivre funktionsfejl, der odelegger redskaber.

Liver spiller skal have en spilperson, der haenger sammien som en helhed, Baggound, personlighedd
ag praktiske oplysninger skal viere konsistente og passe sammen. Spilleren skal ud fra beskrivelsene
kunne farsti sin person og brage denne. Aleachejdet e spilde, bvis dine dvbdepsykologiske person-
lighedsbeskrivelser er gjors uforstictipe ab dic fanasifudde og ormamenrerede sprog, der desvierre or
uliesclige. Ligeledes skal bipersonerne vicre velkonstruerede op forcelingens mmmer rennemarbe-
dede, Hyvisillusionen brvdes, kommer der gras i maskinerict.,

Redskaberne skal kanne samarbejde, Det er interaktionen meliem de forskellipe delelementer, der
skaber det frerdige produkt. Spilpersonerne skal have ct plansibelr og interessant forhold ¢l hinan-
den. Ligeledes skal de kunne indgd i et samspil med hipersonerme. En madig ridder, der frvpter Gir,
er uinteressant, hvis der ikke optreder fie i scenaricet. 1o afdanket derekeiv med en svaghed for
kvinder forndsictrer en femme fatale for at have mening,

Redskaberne skal skabe det vnskede produkt. Selv om du som seenaricforfutter ikke kan dikrere
slurprodukeet, har du maligheden for ar pivirke detre. feennem redskaberne skal du formidic
budskab, morale, tema eller scemning il spiflerne og spillederen. Det letreste or at diktere handlin-
gen med fast hind. Fnosolid krog @ mesen og sd derdad...

Problemer er, at mllespillet udvandes Gl fordel for ren histosicforeelting, Der er hvggelige ac £3 Lest
op. men det erikke ollespil. Efter min mening ligeer on seenaricforfacters sdfordring iar formidle
$it hudskab uden at overtage processen, It gode seenarie skal viere si velkonstrueret, at publikm af
sig sehv skaber er produke der lever op el din malsemning, Det vil sipe, an de efter spillet sidder
tilhage med de tanker op fornemmelser, som du hae planfag. Det o meget svaert ar formidle et
budskab pi denne indireke midde, men si meger desto starre or nydelsen, nardet vkkes
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Kampen mod teksten

Intcraktion

Her er en oversigt over de omridder, hvor hestanddelene samarbejder. Samarbejder (interaktionen)
Kan opfartes som Tocholder mellem en skrue og en skruetrickker, Hvis skructrekkeren ikke passer
til skenen, sa fungerer lorrer ikke - det er ikke funktionelt, Pa samme mide skal de torskellige
hestanddele ter seenarie passe sammen,

Det hiele er meger logisk og gammed vin pid nye flasker, men brug dee alligevel som en cheekliste.
Mange seenarier kunne viere blever bedre, hvis forfatteren havde nenke grundigere over clementer-
nes sispil. Derre gebder blande ander for alle mine scenaricer.

Spilperson overfor spilperson:
Personerne skal passe sammen. De skal give hinanden madspil og have falelser for himnden, Hvad
binder dem sammen, og hvor er der konflikeer?

Spilperson overfor biperson:
Bipersonerne er spillederens alter ego. Modspil, falelser og reliutioner or viesentlige, Td fea spifper-
sonernes perspektiv skal bipersonerne give mening,

Spitperson avertor ploc
Personcre skal have enakriv rolle i forgellingen. De skal have en marivation,

Spilperson overfor mmmer:
Personerne skal luve en mening om og et forhold ol sciiingen eller mmmerne. Hyvordan forholder
de sie il aden og steder? Spilpersonernes verdensopfattelse.
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Her kan du lese am fcordun du skeicer ecevnve tl rollespil,
Ln tekst er en lagn. der beskricer en sandhed.

Datte vr en tedst.
Kampecn mod teksten

af Vanl Haricigson

1) En god tjener og cn farlig herre...

(Kaustaterend fuse: tekster er fuirlize)

Forfatteren af eventyr il kongresser skal formidle sin inspiration ol spillerne i form af cr eventyr,
Nlen pi vejen fra din idé il spillemes opleyvelse burer en farbig flende: teksen,

Der er lige s sikkert som, at eventvrets hele skal bekiempe fiender og gennemgii strabadser for ar
vinde prinsessen og SO0% af kongeripet. Kampen er svier op fachig For Tigesom b eventyrer, er tjen-
derne 1 virkeligheden adievk for heltens epne morke sider.

Saonde do formidier din idé gennem en rekst skal do keesmpe med dig selv - og vinde - for at Klaee

apgaven.

Om denne tekst

wr

Parakien brager jeg cksempler fria mie eventyr “Hd alae Bloste™, dee bley brago s Fonis L Der er

skrevet Halpe de maodeller, jeg demonstrerer nnog ved seenanie-wecekenden,

Den retoriske model:

Jeg bruger den retoriske maodel artiklen - som den ogsii or bygget op eften Her er et resumd:

1) Konstaterende fase - Nar man finder ad af,at man har en opgave,
2) Defincrendce fase - At finde ad af hvad opgaven indelyerer,

3) Argumenterende fase - At overveje miider ar arhegde pa.

4) Advokcrende fasc - At vielge on fremygangsnnide,

o seenaricforfutter gir ipennem folgende faser: 1 at G inspiration tl at lave ot eventyr: 20 finde
ud af hvad hvad eventyrer epentli gie ud pic 3) ar planlegoe hvordan evenevret skal skrives som
teksts B ae skrive eventyrer.

Forarciklen her er faserne argumentationen: 1) “Tekster er farlige, fordi 2) De “rager magten™ fra
forfarteren, Derfor 33 skal man forse finde ud af. hvad teksten skal kunne, Sakan man arbejile
sikkerr og strakrureret. 4 Derfor skal man overvinde sine cpne kunsineriske nvkker og aceeprere a
secnarieskeivning ogsd or et hitndvierk.
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Kampen mod tecksten

2) 'I'ckstens lumske natur

(Definerende fose - hearfor tekster er farlige)

Dy skalalisa skrive en tekst, Men teksten er ikke evenryret, Den er en nggle til eventyret. Men det
atskeve eren fryptindpydende opgave, Mange forfattere bliver rodet ind § kKampen med teksten og
glemmer eventvrer PN den samme milde som ridderen kunne glemme alt om prinsessen, han skal
betri, fordi dragen er si stor - 83 frvgrelig og 3 snedig,

Der er neme ar komme igang med at skrive. Bogstaverne flvder fra dine fingre og bliver til ord,
sicrninger, afsnit og sider. Men kun med store held kan du skrive eventyree, som du vil, Langt de
Rleste gange vil reksten volde dig problemcer, Enten kerer du fast, eller opsd lnber teksten at med
die,

Dyersidste er der farbigsee. “teksten bliver radet - eller den kan give udervk for ander end dee, davil
have den nl Med overraskelse oplever du spilledernes forvirring og spillernes skuffelse, Flvis du il
pengield korer fast, e der regn pad, at du har nuerket, der e noger b, SA e det tid il at tiekke sig
tilbage op fioverblik - istedet forat presse frem pd orods af dine dirlige fornemmelser.

Teksten kan ogsi blive dirdig af andre grunde. For cksempel hvis eveneyret bliver vaek i redegarel-
ser for plot og tenu “Teksten skal ganske vist give udervk for dine geniale ideer - men den skal gore
det gennem eventyret,

Viben i kampen
FForberedelse o omrunke er dine viiben i kampen mod den farlige rekse.
Skenveprocessen kan deles op i flere faser, Jeg skriver mestom fase 3 og 4.

1) Fastser milet: Defindr den grundlicggende idé og struktur i evenryrer,

) Forbered cventyret: FFastsict de clementer, der skal indgd i evenevrer og deres formdl - skriv
SYMETER

HT) Planleg teksten: Find ud all hvor disse elementer skal beskrives - opdelti klare afsnit og under-
afsnir - sk disposition for reksten,

1V) Skriv: Skriv de enkelee afsnir et for ct.

V) Rediger: Ret fejl Fyvld ud og skaer bort, hivor dec behoves, Fav smukke omskrivininger.

Resultatet er en tekst der kan bruges, 8§ kan du bruge den tid, du har tilbage, pi at finpudse
reksren.

3) Del og Hersk (tekstens hovedafsnit)

tlealucrendy fase: am at tientne teksten)

1) IFastsact malet
Ducskal vide, hvad du vl skrive, foe du gir fgang, Bvenevren i dit hoved - og i dine nedkradsede

noter - skal skrives ind i reksten, Farst skal du have overblik over hiele din inspiration,
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Kampcecn mod tcksten

For det farste bor du skrive en meget kore beskrivelse af ideen, Troels Jacobsen foreslog en en sin-
liner - en beskrivelse af eventyret i seks korte sietninger, der viser, hvordan den udvikler sipc i helt
overordnede triek. Her skal det fremgdt, hvordan spilpersonerne indgdr @ historien,

Derpd kan du lave diverse oversigter til at overskue evenevrer - flowchart, tidslinic, oversigeskort,
plan over drunuisk struktur, osy.

Endelig kan du lave en ordliste med alle de bipersoner, steder, begivenheder, som du vil have med
i eventyret. | laber af arbejdet kan du dtfuje nve navine, steder og folk - med en kort beskrivelse,
som de dukker op.

Shutresultatet af denne fise er e overblik over, hvad teksten skal indeholde, ndr den bliver skrever.
Hvis du begynder ar skrive fra lose ideer og bradstvkker, risikerer dugar tekseen laber af med dig for
alvor,

1) Forbered eventyret.

Nu skal du B alle dine noter og optegnelser tl at hivnge logisk saummen, Det skulle udmunde i en
synops, der beskriver alle viesentlige dele af eventyrer,

Synopsen skal fylde ca. 2 sider og er det fimdament reksten skal konstrueres pid. Den skal svare pi
fulgende sporgsmil;

"T'ckniske spargsmal: System, regler, nivei,

Genrefstemning: Hvad er den, og hvordan formidles den til spillerne

Budskab: Hyvad er det. og hvordan serveres det il spillerne.

Spillepersoner: Hvordan introduceres de ul handlingen,

Udvikling: tIvordun udvikler handlingen sig mere priveist - coseks hinier proseenc.

Nar du skriver synaps, skal du overveje, om du or tlfreds med dine wdeer, som de en Det er sidste
lejlighed nilat skifte £x, penre eller spilpersoner ud - uden der blives erstorr arbejde.
D vil nuoviere parat tidar planlcgee teksten,

111) Planlzg tcksten (hovedafsnit i hovedafsnittet)

Nu kommer der omfattende arbejde med at planbeppe, bvordan teksten skal viere. Her skal du
hestemmee falgende:

Opdeling i afsnit og seener.

Rickkefalpe af afsnit og scencer.

Detubjeringsgrd 1 beskeivelsen,

NB, T gennemgangen lordag, vil jeg vise vise og forklire de flowceharts, jep brugee ol oat Konstroere
reksten i Hd L ar Tosee™, samt min endelige disposition,

Opdcling
Den overordnede struktur kan ctableres ved brug af floweharc og dromacisk madel Tivis eventvrer
er simpele i sin opbygning, or detalt, hvad der kneves, Tndeholder der derimod flere muligheder for
taktiske valg fra spillerne, e dee pa sin plads med e ndbygger Qowchart, Detee kan vise mulighe-
derne forat spillerne tuger forskellige veje pennem eventyret,
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Kampen mod tecksten

Afsnit skal opsd opdeles efter deres formdl, Bt stykke, der mest indebolder handling, skal skrives
adskilr fra ec andet afsnir, der isier beskriver e sied.

LFdsempel: 1 "1 11l at Hoste” er der ot langst stybbe, der foregdr i og omkring landshyen Treani. Det er opdelt
1 tre forskellioe afsuir:

Msuit 7. der beskricer byew og dens eboere.

Afsuit 8. der besbricer heendelser nnder coentyeet - og heardan byens beboere er inddraget

g rrdgerer pud dem.

Nsuit 9, der beskricer byens helligdom. Herunder et muldigt Himalks for ecentyret.
Hvis alle tre dede var skrevet nd 1 ¢n kare, vitle afsniteet nemt biive totale noverskuclipt.

Rackkefglgen: Den rgde trdd
Teksten bor s vide madige forlphe 1 samme rckkefolge, som eventyrer kan tenkes at gore. 3 den
mide vil reksten give Lkeseren en logisk fornemmelse af eveneyrets muligheder, Du kan egne den
rode eeid gennem dic floweharr - den ssndsynlipe rekketvlge, handlingen vil foreg i, Decee bor ogsi
viere rvkkelolpen i reksten,

Fidsempel: 1" Tid vl ar Haste” bommer personerne geanem byen Lrcand tidlios i handlingen, Men det er sand -
seuligt, at de forst il Mice iuteresserede | bven senere, Decfor ngjes jes med en ort beskricelse af byen § seene 3
ag center med af beskrice den 1l seene 7-9.

Nir du korthegger tekst-skrivaingen kan du nujes med at antyde og henvise til senere og tidligere
afsnit.

Begynd med begyndelsen

Teksten skal give en fornemmelse af eveneyret. Derfor skal den komme frem til selve evenryrets
hegyndelse harrigt, Der er gode med synopsis, noget om stemning, baggrund osv. Der bar ikke fylde
mere end -2 sider iostarten. Men adie de vigtige forudsiemninger er Kore forrale, skal selve eventyrets
tekst g i hartige o sikkerr, Fvenevrers forloh skal sed klare frem, opikke tynges af betraginin-
cer om renu, bagerund og plot,

Besvacrlige afsnit at placere
Gennemgaende oplysninger om stemning, baggrund, spilpersonernes reaktioner osv, skal viere anty-
der i forvejen og have en beskrivelse pa passende steder - ogsid selvom de ikke passer ind pi noget
speeifike sted § handlingen.

For cksempel kan beskrivelsen af en vigtig biperson og hans reaktioner placeres pi det punka i
handlingen, hvor de spiller ind. Deree afsnit ville virke forvirrende i strten, og der vitle mangle, hvis
der var en efterskeift, Den rade writd kan ogsit spalees op i afsnic som beskriver flere muligheder - fx.
“lre mader ar Fadgang al radiostationen pa®.

Disposition:
Nar du har plankage riekkefalge, kan du sierte en disposition op. Her kan du eage stilling il 1) opde-
ing 1 underatsnin. 23 disse underafsaits kengde: detaljeringsgrad,
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Undcrafsnit

De enkelre scener eller afsnit or sikkert rer fange, o kan viere voverskuelige ar skrive, Men de kan
nemt opdeles | mindre enheder, Alle vigtige chmenter i et afsnit skal have deres eger underafsnit,
Nogle af disse afsnic kan dog slis simmen.

ldsempel: Besksicelsen af landshyen i "Vid 11l ar Hosne™ ev et afswit Gafsuit 7). Teksten opdeler det 1 folernde
nnder-afsnis;

Beskricelse af bhyens wdscende ng stemning

Reborrne [ almindclivhed

Udcalgte beboere ag stvder, indd. en reference til afsnit 9 < Helligdomnen,

“Karnets Sonner™, en gruppe der er seerlig iotig for handlingen,

Detaljeringsgrad

Dyet er nemt a1 dendjer - ale for nemit! Der kan konmime meget pode ud atar Lade Bintasien ride,
mens du skriver, Men der er Fardign an bepa nde st brodere, hvor dana Kan = Bloe fardi man ikke kan
finde ud atar g videre, D kan bestemme detaljeringsgraden for hvert underafsnio i dispositionen,
FFarskelhge demlbjeringsprader er:

Ngjagtig: Konkrete heskrivelser af alle detjer (v vigtipe spon.

Udfgrlig: Alle vigrige detaljer er med (0 divekie taled

Detaljerct: Beskrivelse med nogle konkrete clementer

Overfladisk: Beskrivelse vinen enkelt detualje eller nogle fa beskrivende ord.

Summarisk: Nir noger muevnes i forbifurten™

Do skal vielge demljeringsprad med ombuo - il ar erablere sicmming, tilan forkbare vigtige ting i plor-
ter - samt tl aginspirere spitfederen abat visaalisere og selv kunne beskrive,
Hvis dipde i detadjer med ovigrige ting, skjuler docde vigripe.

1 "id tid at Hoste” handler afsuit 3 - Velkomster™ - one ankomsten il den dal, hioor coentyveet foregeie: Dei er
apelelt 1 foleende underafsiit micd forsbellize detalieringsgrader:
11 Forste blik pei delen - detaljeret med bankiete bestricelser af hiad Jolk ser (det er cqgiigt Jor stemnin
ven) A
2) L plotmierssie note am dalens furbandelse - overfladisk med cn grundsbitse af furbandelsens art
(Detaljeret heskrecet § ot senere afsunit). Dette nndverafsnit er dag ciotics, ug blec derfor frembeevet § lay-
oulel,
SVl kampscene - detalyeret med beskricelse af . hicordun bampen bogynder - ag ocerfladisk beskrecelse af
dens seaere fnrloh. Spiltckniske aplysninger car detaljerede. mnen ibke wdforlive (af pladshensyn ).
A1 Ankamst il byen: Querfladisk men med en eudelt fonkeet beslricelse 1l al satte stemning, Der neriones
naple steder ug leboere - focrigt heweises Ul et senere afsnit.
S) Ankamst 1l hervegdeden - det primere midl for ccentyeernes repse: Detaljeret beskricetse af selee ankam -
stew (seetter stemaing). Husets forfaldue stand anivdes summarisk. do det besbrices § ot senere afsni.
Madet med husets heree er adferligt beskrecer. da bau ev den contrale biperson. Sidste del af stplbet er
ngfagrigt bestrecer, Hee foir spilpersonerne deres ofigace prasenteret.

Fastaval 95
Seenavicforjatterweckend 16



Kampen mod tecksten

Kampen mod tcksten

Den fardige disposition

Med valg af derajleringsgrad har du ogsd delt teksten, for du gir ipang med den - | onderafsaic af

overskucelig starrelse, Dispositionen er din endelige slagplan til kampen maod teksten, Folg din slag-
an!

plan!

Kill Your Darlings

Paidetee tidspunke vil du ogsi opdage, at nogle af dine oprindelige ideer tkke bar funder plads i den
logiske sammenheng. Det er fordi, de ikke harer hjemme der. Det er de sdkabdie darlings. Op dem
skal du selv skiihjel, For tager do dem med i kampen mad tekseen, vil den facle tekst tge dem som
gidsler og evinge dig il ar kaempe pd sine vilkar!

IV) Skriv teksten

Nu er arbejdet opdelt. Og dermed er du godt rastet til kampen mod teksten, Med en disposition i
hianden kan du skrive teksten i den rekkefelge, do har byse el Dasedr frie b ac gd igang midei. Du
vil kunne se, hvor du skal gl detaljern, o hvor og hvilke afsnit du skal henvise il

Hyis dualligevel har problemer med nogle af stykkerne, er dee neme ac lave dem om, uden an det
fir konsckvenser, som duikke kan overskue.

Decualjer

Dieraljer giver tekseen live Der er i deraljerne, at eventyrer kommer 6l syne i teksten, Derfor skal
deraljerne viere levende og konkrete. Fon beskrivelse med mange ord og forklaringer kan midiske give
ct ivligr billede af den ner vase sagforer. Fn kortere beskrivelse, der siger “han taler mepet
diempet, mens lans fingre urolipge fumier ved et ghas™ cr stierkere,

Dhiskad ikke g i foldstendige detaljer, medmindre der er viptige. Der kan binde spillederen, Men
et par vehvalgre detaljer giver keseren lejlighed il ae bygee videre isin fangasi. *Estevan ankommer §
sin gamle Ivsebld Volkswagen, som han er meget stole af™, 1t par deraljer sieeter Leserens faneasi
weang, e vield al dewaljer viser, at duanser ham som idiog,

Skabcloncr til underafsnit
Nogle afsniv er nemme ar skrive. Men i andre tlfelde svigter inspirationen, Jeg Kan anbefule ar skri-
ve enkelre afsniv over en skabelon, Den bestdr af de punkter, der skal med i beskrivelsen.

Scener kan opdeles i forskellige typer - ale efter om de primaert beskriver steder, begivenheder,
stemninger, osv, Jeg vil beskrive en skabelon for e underafsnic, der legger viegt pd handling. |
gennemgangen vil jeg vise skabeloner for andre shags scener ogsi,

Skabelon for et begivenheds-afsnit

Indgang: 1 vordan man konuner frem til scenen (forudsiceninger)

Start: Hvordan handlingen pir i gang

Stemning: Hvilke folelser skal skinne igennem - evr. reaktioner fra spille-personer
Handling: Hvad der niermere sker (kan opdeles i flere punkeen)

Personcer: Hyem der er tilstede - hvordan de reagerer

Udgang: Hvor seenen forer hen,
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Ved at skrive et par dinier under hvert punkr, skriver du faktisk seenen. Deter miske ikke veltormu-
terer. Men det er der For der meste kan du bruge punkterne i skabelonen som en checklisee til
senere.

Tankt eksempel (wcerfladisk beskricelse):

Indgang: Pevsonerne furfoloer stecan, wir han forlader selskabet

Ntart: Han forer ned tif haconen.

Stemning: Det er aften. Havnen er mork, og skibene ligner store socende dve

Hendling: 1) Der er of checkpoint, som persanerne md bestifbe sig icennen eller smige sig ndenom, 2 Fstecan
geir- ombard § NS Moned Usiabil.

Prrsaner: Tugen (se senere).

Udgang: De ban folee Fstecan tl skibet. 1eis de mister bam, cr skibet det eneste fra Metlempsten, bicilket ey
aree dem of spor.

Der er grundformen. Man Kan s pille “stilladsct™ vick og skrive sictningerne sammen. NMan kan
omformulere og flytte enkelie siceninger. Det kunne give ¢t resultat som:

Estecan seetter sig ind i sin Vollswagen. Han kprer hurtigg ned 1l hacnen, koo han ciser of fort cod cagips -
sten ap blicer ket ind. Personer weden papiver blicer vist tilhage, medmindre de bestifber cagten. Det er dog
opsed mndiel at snige sig veer hegnel.

Hevuen er mork, ag bianer op skile ligeer som store farlioe dvr. der socer en niolig sova. Hcis personerae har
hrngt fur meget tid ped at fomme ind, er Postecan farscundet. Vo hollandsk somand har dog set ham ga ned il
den marakdanste coaster SIS Nmed Ustabil - “den rusine dodsseiler”, son han kalder den. Dette er det eneste
SEi free en avabisk fand, heilbet funne cakke personernes mistante.

Bemerk at “Ingen™ under persaner betvder at der ikke introduceres nogle nyve personer af vigrig-
Led. o at Estevans reaktioner sikkert er forudsigelige. Den hollandske somand erikke en person,
men en plot-funkion: han kan vise spitferne vep - og Kan antyde noget om skiber, som der kan
bygpes videre i 1nieste seene.

Der er ogsi andre hindvierks-greh du kan adsicrre reksren for i dennce fiuse, Men en sans for deraljer
og klare apbypgede underafsnit gor reksten levende og overskuelig, O der giver keseren dvst il
spitle eventyret,

V) Redigering
Niir alle underafsnit er skrevet, har daen tekse, der mesten o kampler. Forhiabenthg e der siid il
at g derigennem og:

-sorpe for at underafsnit o afseir ienger ssammen.

- retre fegl,

- skrive omvi et smuke sprog.

Her kan du £ aflab for dis kansenesiske hindelae Og der ma duselv finde nd af

Fastaval 95
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Kampecn mod tecksten Det appetitlige sccnaric

4) Konklusion - Dect appetitlige scenarie
( Nebeakerende fuse: Keemp kawipen)
af Kristaffer \poll

Hvor or heltemadet - den geniale kunsener - de ensomme pattetimer - henne i denne velordnede

hiandvierksmaessige proces? Den salige weltsehmerz ved at viere seenaricforfateer, Scenarie-forfatees ' Seenaricr of som spegepualser: FIvis man heelder nok sminke pidem, er der fubdstendip nmulige at
—denne uskenne ordsammensaetning, der dog udtales med ct romantisk suk blande drhusianske gennemskuce, hvad der er i dem - og derved kan man narre de fleste spilledere il arsynes, ctseeni-
pseudo-intellekeuctle. : ric er appeoithipt.
Vi har able en pervers stolthed ved at arbejde pi vores grenialitet alene - ¢n maodstand mod metodisk : Dermed er succesen si godr som hjemme. Pvis spillederen kan lide dit seenarie, mader han glad og,
forheredelse som noget ukunstnerisk, Men darlig forberedelse gor arbejdet sviert o lidelsesfuldr, velforheredt op og piver spillerne alt, hvad han har, Og s er der en god chanee for, at de opsd bliver
ndr genialiteren sk fejl. Kunseere ider spu’ nok i forvejen. Der eringen grund til, ac de ogsd skalle i glade for dit seenaric.
fide. wiir de arbejdede. Derfor er det vigtigt ae huske pi. ar det er spillederen, du skriver dit scenaric til - ikke spillerne,
Derfor e det med kunstneren som med helren i eventyret. Han mi gennemgd nange lidelser, fur ' Der er kun spitlederen, du aler til i sceenaricteksten. Spiflerne Fir ikke ander endd personark og
fan kan skahe vierket eller vinde prinsessen. 13 sin vej mod maler mader han mange fjender, Og de i handouts af se.
farlipste af disse fiender bor i ham selv - stolthed. dovenskab, kujonagtighed, arrogance. Dissc fjen-
der - sierdig stoltheden - vil du made pi din fierd, ' Spillederen cr alesid nugden. Det er ham. du skal overbevise om, at du sehv synes, di seenarie er tede
Og hvis du har planlage din ferd, o har udseyret i orden, sd vil du kunne vinde i kampen med . Du kan gore det ved at sminke din halvierdige idé med stitfuldt fayout og flotte tepninger - si han
teksten - o med dig selv, ‘ ikke opdapger hallerne i plottee. Eler du kan gare der ved at lepge layoutet og tepningerne till ford
du virkehig synes, dit seenarie er utrolipt fede, Detsidste er sehvtolpelip at forcrnckke.
Narturligvis skal du sarge forat i selve seenariet - plotter, personerne, og s videre - alar fungere.
. for du e igang med den flotre finish. Men der skal ogsa veere tid til at kxle for detaljerne: husk pa

God kamp! det, nar do kegger din tidsplan forarbejdet med seenarict.

Pivis du ikke har cid o ar kepge den sidsee héind pi seenariet tordi du har overskreder deadlines og
den seenaricansvarlige lienger i ravee hver dag), giver det bagslhag, Det hjelper ikke noget, at du har
Lavet verdens mest geniale plot, bvis spiticderen ikke kan finde runde i det, fordi dit scenaric er ¢t
stort o, Men hvis doderimod har Taver et pode plotog Fiet det sat oversknelige op med cr paent
layout, er du mesten sikker pi.at spillederen vil tenke “Fedt! Der gheder jer mig tl at kore™, nar
han keser dit seenaric,

—000000-—

Isier overskucligheden er noger, duskal Tave i haghovedet, nir du Taver den endelige ndgave af
seenariet. Der er en rekke ting, der mermest skal viere i cthvert gode spiltref-seenaric. Thvis de er
der, har du bgr den vigripste sminke over din tekst - for sit kan spillederen finde runde i den:

Det farste. han skal se. er selviulgelip scenaricts forside. Den skal helst idirvkke scenaricts stem-
ning og tema, s leseren firen dé om, hvad han gir ind ol Det kan pores hade med tegninger oy
med store hogstaver - det afhaenper afl hvad for et scenaric, det er, Men der e vigeigr, at du tienker
over, hvad du laver - med en gl forside viser du spillederen, at du tager dit seenarie alvorlige, O si
gor han det sandsynlipgyvis opsi.

i2n indholdsfortegnelse cor opsit en absolit medvendighed. Ellers kan man jo ikke finde rondr iseen-
aricet.
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Dect appervitligescenaric

Dct appetitiipe scecnaric

Og personlige synes jeg, at credits er ret vigtige. Do skal selviulgelig have dic nava pd med store
bopstaver. O igen: Hvis du rakker forskellige mennesker for at have givet ideer, pravespiller,
tegnet, eller pi anden mide hjulper med seenariet, viser du, at der ligger et ston stykke arbejde bag,
Op det vil spillederen rge alvorligr,

Du boer give din adresse ogfeller telefonnummer, si folk ved, hvordan de kan fa fac i dig, hvis de har
spargsd! til seenarier,

S er det pa tide ar forrelle, hvad seenariet handler om. Det vil sige privsentere seenarices tema, det
man ogsd kan kalde din idé med historien. Foreel hvorfor du har skrever det her - o hvad der er
den rade triid, Det behaver ikke ae fylde rer meget.

Kt cksempel: s Studie i Ondskale handler dybest set om det ansear, man har som spilleder overfor sine
spilteres virkelighed.” - den forsee linie §"Fr Studie i Ondskab” af Mads Lunau Madsen.

Herefter har spillederen brug for et kort handlingsreferat. Du skal servere plotret, sd han bliver
fanget af der, og sietre ham s grundige ind i historiens baggrund og personcer, at han kke far proble-
mer med ar forstd resten af teksten, Desuden skal spilpersonernes indgangsvinkel viere klar lige fra
starten - og du g historien letrere ac forsed, hvis du allerede her giver et bud pa en sandsynlig slut-
ning,

Med andre ord: Du skal skrive ale der vigtige i scenariet s kort som overhoveder muligr - helst pd
enside eller to. Derre er miiske den allersvaereste del af seenariecat £ has pd, for dever her, du £
se, om din historie er overskuelig,

Nu har du presenteret historicn @ store trick, og derefter er det s pa tide ar gd @ detaljer. Den fgrste
scenc er ckstreme vigtig, Flvis du ikke far fac i spillerne her, bliver dee sviere ae f3 dem med 1 resten
af seemariet.

De skal made hinanden og den verden, de befinder sig i, op de skal samtidig igang med plotret, 19t
chsempel pd en god seare er indgangen ol "Laaste Dore® af Thomas NMunkholt Serensen, Her starter
historien med, at spilpersonerne fir ac vide, at de er blever Kalde il e made. Faaf dem skal sd Lese
et brev hoje, hvor der seir, ar de skal finde ud af, hvenvaf dem, der er den skyldige.

Herefter fulger sa den klump, jeg vil kalde resten af historien. Hvordan den skal stilies op, cr i hoj
wrad afhwengiy af scenariet, men man kan som regel klvoge sig il scener op steder og privsentere |
den nekketulge, de logisk vil have 1 seenarier,

Sorg for ar £i tingene dedr op i afsnic sd de or nemimere ar overskue, O busk at sammenhaengen
mellem de enkelte dele skal viere tvdelig for keseren - det er bedre at gentage tingenc end at forvir-
re spillederen. Tan skal helst have soar pid alle sine spargsmil underveis.

Nar du priesenterer en seene eller et sted, skal du forklare, hivorfor den er der - hvad er ideen med
den og hvor skal den bringe spillerne hen, Du skal ogsd oplyse om, hvad der er tilstede af bipersoner
o handones, og give nok oplysninger om dem il ar spillederen kan kare scenen uden at skulle sli
apandre steder i seenarier,

Pa naglepunkierne mellem seenerne bor du ogsi bryde ind og fortelle, hvor langt spilpersonerne er
nu. Der skal viere rvdelige, hvorndr de bor have gennemskuet forskellige ting o viere igang med e
reagere.

: Fastaval 95
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O mens du serger for ar have alle disse sammenhenge pi plads, skal du selvfulpelig ogsd huske a
fylde scenerne med stemning o krydre med smd deaaljer. der kan gare spillederen ghad.

n af mine favoritter er fra dbningsseenen i Ask Aggers "Operation Faust”, hvor han oplyser spille-
deren on. at Hvordan Tim berer sig ad med at brende haspitalet ned med lysene fra sin fadsels-
dapskage vides ikke, Han mi viere en dyptip pyroman.’

Fndelig nar man ol sidst frem il slutscenen, Alle gode seenarier stotter med cn form for forlesning,
en ende pd konflikeen, Ellers er de simpelthen ikke tilfredsstillende ar spille. Denne seene skal der

sehviulpelip pares ckstra meger ud af - opsi hvis derer flere mulige slueseener.

Nu er historicforeellingen sd oversticet. 83 kommer alt decandet. For der furste har spillederen brog
for ¢t flowchart, en slags tegnet letoverskuclig oversigr over seenariet.

Den traditionelle form er en masse smad bokse med pile imellem, med henvisninger til de selevante
steder i teksten. Men der or ogsi andre muligheder - 6l sit "Rrigens viesen” dl Spiltret 94 har Ask
Apper kombineret floweharret med koreer over den del af Viernam, scenarier foregir 1, sd man kan i
ind pd korter og checke, hvad der sker heromkring.

131 nogle seenarier er det nadvendipt med langt baggrundsmateriale. Der kan viere vampyrens fanpe
skegrshistorie eller en forkfaring al, hvordan vandmiend formercer sig, eller hvad der nu ellers spiller
en rolle 1 historien,

Den slags er ofte en nadvendip hjielp 6l spillederen, si han nemmere kan improvisere undervegs,
men det bar ligge for sig selv omme bagi, 83 det ikke forseyreer kesningen af selve historien,

I.n oversigt over spilpersonerne or ogsd rar for spillederen ar have - s ban slipper for at skalle stjicle
deres personark, wie han korer seenarict.,

Oy s er der bipersoncerne. e bar have deres helr epen sckeion bagi, si man kan i ct overblik over
dem. Som tidligere meviar o det ogsd smar ar beskrive dem kort undervejs i historien, men den
prundipe presenration kan neme flyeees om i et appendiks, O jo bedre, de er beskrever, o nemme-
re har spillederen ved ar spille dem.

For at hjelpe spillederen med hobde overblikker, or det ogsa nadvendigr ar kive kort over alle de
vigtige steder §scenariet, Og helst nogle kore med sjel - compurertegninger er for cksempel ret
kedelige. )

It fremragende cksempel or Kortet over huset i "Rampen om Kelderen® at Olay Kjer og Sos Vi,
Spilpersonerne e rotter - og derfor lavede Olav cf kort set frarotternes todimensionclle perspekriv,
Der er temmelig sviert at overskue - men der er i haj grad med dl at give seenariet stemning,

Kortene kan opsi fungere som handours. Men bandouts er ogsd meget ander - biide tekseer og
tegninger, op hvad man oo clers kan finde pd. Det er en rebative neny mdde at imponcere spilicrne
pisd brug den - men med omtanke og mdde (handouts kan nemt blive bide Tor spuskede og for
mange).
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Det appetritlige scenarice

Tid og arbecjdspres

Men spillerne skal lovrige forst og fremmest imponeres ved hjrelp af spilpersoncrne. De skal sclviul-
gelig viere gennemarbejdede o interessante og passe il historien.

Lav nogle personer, du kan st inde for, og pricsentér dem flor, Hvis du bare udleverer nogle gnat-
tede GURPS-personark, skuffer du spitlerne, for seenaricet er begyndi 83 skriv nogle gode beskri-
velser og skal nogle overbevisende tegninger cller billeder, sd folk har noget at forholde sig til.

et var en oversigr over alle de ting, jeg mencer skal viere der i et spilinef-seenarie. Nen der er
mranrerer andre ting, der kan hjiclpe enten spitledere clier spillere med dit scenarie. Jep har blandt
ander ser stikordsregistre, navneskilte ol spitierne op referater af pravespitninger, der har hjulpet.
Oy det er sikkert stadig malige ac finde pd noget nyr.

Hyvis alle de ovenstiende ting er der, og er gennemarbejdede, skal spillederen virkelig viere en sur
gammel mand for ikke at kunne lide dit seenaric pd e eller andet punkt. Og hvis du bare fir fat i
ham ¢t stedy skal han nok komme dl at synes om resten - for han vil kunne se, ar du har gjore cr
stykke arbejde Tor ac ghede ham og spillerne.

Der stykke wrbejde skal viere synlige, bide 1 historien op i seenaricrs ndscende. For der er det
vigtipste, nir vi taler om serukturering oy priesentation:

Scenarict skal vacre appetitligt!

i Hastaval 95
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Tid og arbejdspres
af Nikaluf Vemehe

Her sidder du s igen. “leksten skal viere klar @ morgen, men for er par dimer siden er du blever
mindet om, at du skal ol personalemade. Do kommer hjem sent om aftenen, stress, seress, du
tender for din *puter o harddisken gir ned.., LORPHH

Det er ikke nogen vnskvierdig sictation, men vi kender den alle, Nan skal producere noget, men
nian udskyder dee lige e par dage, for man har jo masser af td. OK. s gdr de dage, men hvad, dicer
triee, vent et par dugze, duhar jo masser af td. S en dag har man ikke kengere masser af tid.

Nu skal der Taves, Hov bvad var din idé? Du stir op i dine noter, hvor der stie: %o meend, covde, star,
pige, husk happet?” Ol Hvad mente du med dei? N, det seenarie skal jo skrives, si du klemmer en
historic ud af wrmet og fir skrever den pi en aften efter den sidsee tdsfrist, Den nieste dag keser du
igennem, hvad doskrev, OKL det var ikke dige det, do gnskede, men tidsfristen er overskreder, si di
sender der afsted og er ikke rigrig tilfreds med dig selv, Nen i det mindste er det overstier...
SOV

ldcal og virkelighed

Vi, de pode, seje o intelligente scenaricforfartere il Fastaval, har da aldrig oplever det ovenstiende.
Vel?

Kun toat de 29 scenarier 6l Fastaval 94 blev atieveret il tiden, og det ene af dem var ") lindenbary
Aaf!” som var skrevet il Spilonet

dret fur Flere af seenarierne kom forst igang efter, ar tidsfristen
var wdlshet. Dette var en meger utilfredsstillende situation for hide forfatterne og de Fastaval-
ansvarlige - o mange af scenariernes kvalitet blev meper nierket af det.

Dertor vil alle forfattere 1 r
julemanden),

aflevere deres seenarier mindse 1 dage for tidstristen, (Ja, jep tror pil

Vived alle, ar hverdagen er enanden end idealet, og alle har problemer med ar £ laver tingene pa
den idealiserede mide, som vi har fremstilier i de samndre oplep pi scenaricforfatier-weckenden, 1kke
pi grund af manglende evaer, men pi grond af manglende d.

Hvad gor man ved der?

Arbejdsplanen

Jeg har en simpel Tusning pi problemer: Taeg en arbejdsplan, hrog din time manager tanch?).

Nejo helealvortipn: Lieg en tidsplan for, bvorndr hver erape i dic arbejde skal viere ferdiggjor. Saer
en dato for nedskrvning af din Wdé, for synopsen, for kompositionen, for udferdigelsen af spilperso-
ner o hipersoner, for gennemskriviingen af de enkelie tekstafsnit ten dato for hver dehy oy kv opsi
enarhejdsplan for forheredelsen af eventuclle rekvisitrer og handouts,

Grrunden il ar man skad fasesaerte alle disse datoer, e ikke, at man s har en masse nve deadlines
overskride op G dirlig samvittighed over. Nej. grunden er, ar man pd den made far reducerer hele
det store projekt at skrive et seenarie fil en hel masse s overkommelipe opgaver.
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T'id og arbejdspres

For det furste e man en plan, si man ved, hvor man sedr, og man er ikke i tvivl om, hvad man skal
lave. Men arbejdsplanen har ogsd den fordel, at selve deat nosse sig sammen ikke kraever nier sd
meget selvdiscipling

Prov ar inddele opgaverne i s smid particr, at hver enkelt del hajest tager en time eller to. Kt
cksempel kan viere, at man bestueer sig for, at spilpersonerne skal Lives 1 uge 500 1994, hvor man sd
skriver et mavn pd hver ngedag, MMan laver sd en person om dagen, Det tager kun et par dmer, og,
resultarer vil hele sikkert viere godr.

Efeerhéinden som man fir laver en del af arbejder, Dliver resten af opgaven mindre og mindre, o det
hele bliver nemmere at have med at gare, Man vil opleve, at arbejdet foles mindre og mindre tunge,
o pd et eller andet ridspunkr sidde man med o draft dl et scenaric. Dete skulle helst viere i farste
hatvdel af gnuar, hvis scenariet skal viere ferdige il Faseaval 95,

Evalucringen

Nitr man sidder med cr draft, sidder man helt sikkert med en meget fejlbehaefrer reksr. Deter nu, ar
nvan skal finde ud af, om det virker, Hertl brager man blindrese og spiltest,

Spiltesten bestdr 1,oat man finder nogle folk og spiller sit scenaric med dem, P dette tidspunke
behover man ikke at sidde med ander end en gang serigse personlige noter om de enkelre afsnit op
komplerte spilpersoner. ldeen med spilteesten er, at man spiller sit scenaric for ar opleve deti prak-
sis. NMin personlige erfaring er, ar 30-40% af scenariet wendres mere eller mindre efter spiltesten,
fordi spillerne, men mest ¢n sely, finder huller 1 ploceer, spillerinformationen, motivationen o.s.v.
Der er en god idé at arbejde rigrigr hiirde med sic seenaric lige efter spiltesten tmens jerner er
virmt),

Ffter spaltesten skrives seenariet fierdigr, Nu er seenariet niesten klart, men en virkeliy god test af
dets kvalicer erar £ enanden il ar blindeeste dee Lin dit scenarie ol en anden og lad ham/hende
liese og spille der Der er bedst, ar du selv er dilstede under spillee. Her vil du sikkert opleve, ar den
anden spifleder har misforsticet flere ting, kepger vicgt pd de forkerte steder ausa
Tag en snak med ham om seenariet og tind wd af, om fejlen opstod, fordi reksten var svier ar forsed
cller om manden var idior (find en pod ven ol ar kare seenarier), Du vil helr sikkere finde flere
steder, hvor den mening, du gerne ville have frem, ikke er tydeli, Nu kan du retre pi dem.

Shat,

i sidse Kan di bliere dig med, hvor sej du er il ar udnyeee din computers grafiske kapacitet og
favonte dit seemarice i en mdernistisk seil, der igen gor dee umulige for spillederence at forstd, hvad
dus har skrever.

o

v Fastaval 95
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Dcadlincs

Hvis du vil lave et scenarie til

Jastaval 95,

skal du overholde fglgende deadlines:

Sidste frist for tilmelding af scenarier er
den 1. december.
Samme dag skal vi have synopser og
toromtaler til programmet.

Vi skal have det facrdige scenarie senest
den 13. februar.

Alle tre ting skal afleveres il
Nikolaj .emche
Silkcborgvej 130, 3.th.
8000 Arhus C
TH.: 86 15 26 94
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