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Veer hilset!

I din hand har du et katalog, der skal gere det nemmere for
dig og jeres fritidstilbud at lave rollespil!

| forste del vil du finde et velafprovet regelsaet for sveerd og
tryllestave, som man kan spille og opsaette ethvert liverolle-
spil pa. Her er der ogsa et vigtigt sikkerhedsafsnit.

I anden delvil du finde nogle opsaetningsguides pa forskelli-
ge rollespil, som du selv kan ssette op. Rollespillene kraever
ingen erfaring, kun en smule fantasi og en lyst til at lege.

| tredje delvil du finde henvisninger til mere rollespil, hvis du
har faet blod pa tanden, og gerne vil vide mere. Her er der en
liste af resurser, og en kort guide til at lave sine egne vaben.
Her er der ogsa en reference til, hvordan man nemt kan kebe
sine egne vaben og kostumer.

Vi haber, at kataloget inspirerer og giver oplevelser for nye
som garvede rollespilsinteresserede. Hvis der er nogle
sporgsmal, sa skriv og ring endelig via kontaktoplysningerne
i sidste del af kataloget.

God laeselyst!

Ingrid Kaaber og Mikkel Bistrup (Bifrost),
Martin Schouw (Ungdomsringen)
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INTRODUKTION TIL
ROLLESPIL

Nar man spiller rollespil, ude i skoven,
pa fodboldbanen eller inde i hallen,
treeder man ind i et rum med faelles
rammer. Det kalder man den magiske
cirkel. | virkeligheden ma man ikke sla hinan-
den med svaerd, og man kan ikke kaste magi-
ske besveaergelser, men nar man traeder ind i
den magiske cirkel, hvor man har faelles ram-
mer, s& ma man gerne sla, og man kan godt
kaste besvaergelser.

Den magiske cirkel skal hjelpe dig og dine
beorn og unge med at leve sig ind i nye ver-
dener med nye rammer, og give dem en for-
staelse for andre og sig selv. Den magiske cir-
kel og rollespil skaber mulighed for at prove
sig af i nye rammer, uden at det har alvorlige
konsekvenser, og det giver en unik mulighed
for at skabe oplevelser sammen, og reflekte-
re over de oplevelser, som man skaber sam-
men. Gennem rollespil og den magiske cirkel
far bern og unge en udvidet form for empati
og medfelelse. Det sker blandt andet gennem

indlevelse og fairplay. De far lov til at bruge og
udvikle deres kreativitet og fantasi pa nye og
interessante mader, som de ikke nedvendig-
vis har provet for.

Helt konkret sa kan rollespil hjaelpe dem med
at laere empati og medfolelse, men det kan
ogsa give dem en sjov og fed oplevelse. Rolle-
spilrammer nemlig rigtig mange, isaer de mere
indadvendte og kreative, som nogle gange
kan vaere svaere at fa med i legen. Rollespil gi-
ver bern og unge en medejerskabsfolelse, da
de er med til at lave rollespillet, og opretholde
rammerne for rollespillet, blandt andet ved at
leve sig ind i en ny verden. Medskabelsen og
medbestemmelsen ger ogsa at de kan invol-
vere sig mere, og tage ansvar for rollespillet
ved blandt andet at passe pa hinanden, fordi
det er en del af rollespillet. Rollespil kan ogsa
hjselpe dig med at gore bern og unge mere
rumlige og abne for nye og kreative ideer, ef-
ter de har provet at leve sig ind i nye og ander-
ledes verdener.




REGLER

REGLER

REGLER FOR ROLLESPIL MED SVZARD

Hvad er et rollespilssveerd?

Svaerd kan komme i alle mulige storrelser,
kobte eller hiemmelavet. Dog er der krav om,
at de skal veere blede og sikre at spille med -
dvs. at hvis de virker skrebelige, for harde eller
andet bekymrende, sa er det bedst at finde et
andet vaben.

Livspoint.

Modsat rigtig sveerdkamp, bliver rollespils-
kamp ikke afgjort ved at sla hinanden fordaer-
vet. | stedet har hver deltager i rollespillet et
antal livspoint, som bestemmer hvor mange
slag man kan tage, for man 'doer’ Vi anbefaler,
at alle har samme antal liv, da det i sa fald foles
mest fair for alle. Dvs. at hvis man bliver ramt
to gange af en modstanders sveaerd, er man
ude/'ded’, og venter pa naeste runde eller at
blive genoplivet.

Nar man er dod,

saetter man sig ned, gar ud til siden og/eller
tager en hand pa hovedet (eller et andet aftalt
tegn), sa det er tydeligt for alle, at man er ‘ded.

Husk at passe pa hinanden!

Det ervigtigt at passe pa imens man spiller rol-
lespilskamp, da man kan ende med at sla sig.
Man kan blive revet med, og sla for hardt uden
at mene det. Derfor er det strengt forbudt at

ramme i hals, hovedet eller skridtet, samt sla
sa hardt man kan!

Husk at lave et sikkerhedstjek.

Det er vigtigt at tjekke svaerdenes sikkerhed
ofte, ogsa selvom de er kobte, da sveerdene
bliver slidte over tid. Check svaerdenes spids
og bund. Er der huller? Foles svaerdet bledt
eller er det hardt og knasende? Et svaerd er
kun sikkert, hvis det er blodt og ikke har huller.
Svaerd kan desuden blive meget harde, hvis
de bliver vade eller kolde, derfor er sikkerhed
ekstra vigtigt i regnvejr eller om vinteren.

Sa for kort at opsummere:

= Man ma ikke sla sa hardt man kan.

=» Ingen slag i hoved, halsen eller skridtet.

= Nar man mister alle sine livspoint, er man
'dod’, og skal saette sig ned eller tage en
hand pa hoved (eller bruge at andet aftalt
‘dodstegn’)

= Husk at sikre, at alle har det sjovt, og ingen
lader sig rive for meget med, sa man slar
for hardt.

= Husk at lave sikkerhedscheck pa sveerdene
inden brug.

REGLER FOR ROLLESPIL MED TRYLLESTAVE

Hvis man nogensinde har dromt om at veere
troldkvinde, troldmand eller alt imellem, ken-
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der man uden tvivl til tryllestave.

Tryllestave kan vaere naesten alt

- fra pinde i en skov til indkebte stave - og er
typisk af et hardt materiale. Derfor er forste
regel, at man ikke ma slas, kaste eller prikke
hardt til hinanden med stavene. | stedet kan
man kaste alverdens besvaergelser, forban-
delser og velsignelser pa hinanden - kun fan-
tasi og forstaelse saetter graenser!

Sadan kaster du en besveaergelse:

Dette gores ved at pege med sin tryllestav pa
den man gerne vil ramme, og rabe "Dansius!”
- hvis man f.eks. ensker at den man peger pa
begynder at danse. Dette kraever dog at den
der rammes er opmaerksom pa besveergel-
sen, sa tag endelig hele kroppen med i be-
vaegelsen og fa ojenkontakt. Sa leenge man er
ramt af en andens besvaergelse, kan man ikke
kaste en besvaergelse pa andre.

Det er okay, ikke at ville blive ramt.

Nar man bliver ramt, leger man med, sa godt
som man er i stand til. Men det er okay at sige
fra eller ikke forsta, hvad man bliver ramt af.
Dvs. at hvis man konstant bliver ramt af deds-

Foto: Anette Lind

besvaergelser (Dadius!), men ikke har lyst til at
vaere 'dod’, kan man tage armene over kors
og kaste "Protego”. Sa leenge man har armene
over kors, kan man ikke blive ramt - men man
kan heller ikke kaste besvaergelser pa andre.
Man kan ogsa undga besvaergelser med et
spring til siden.

Sa for kort at opsummere:

= Man kaster kun besveaergelser med trylle-
stave

= Man kan finde pa alverdens besveergelser -
Jjo mere forstaelige, jo bedre!

= Den der bliver ramt af trylleformularen, be-
stemmer hvordan den virker - og om man
har lyst til at efterkomme besvaergelsens
virkning.

= Sa leenge man er ramt af en andens be-
sveergelse, kan man ikke kaste en besvaer-
gelse pa andre.

=>» Man kan tage armene over kors hvis man
ikke vil blive ramt af andres besvaergelser,
men man kan ikke selv kaste besvaergelser
imens.
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INTROLEGE

ntrolegene kan bruges til at introducere

bornene til sveerd og tryllestave. Det er

en rigtig god ide at starte med en til flere

af legene, hvis bernene ikke har erfaring
med rollespil. Husk at sikkerhedstjekke borne-
nes vaben og afgraens banen der spilles pa, sa
ingen leber for langt vaek!

Det skal du bruge:

= Sveerd - Et til hvert barn

= Evt. et skjold til hvert barn, eller

= Tryllestave - Et til hvert barn

= Evt. kostumer til hvert barn, til at markere
de forskellige hold

INTROLEGE TIL SVARDKAMP

"Alle mod alle” er en klassisk leg, der er meget
selvforklarende. Alle har 2 liv, og den sidste
person der star tilbage efter kampen vinder.
Da legen er relativt simpel, kan man med for-
del tilfoje flere regler eller aendre i de gamle.
For eksempel kan man:
= Andre de keempendes livspoint fra 2 til et
andet antal - (hvis man aendrer det til 1 sa
bliver kampene meget korte!).

= Introducere kampklasser — dvs. at bernene
kan veelge at specialisere sig som forskel-
lige slags kombattanter. Man kan lave sine

egne, men vi anbefaler disse tre som ud-
gangspunkt:

Magiker:

Magiker vaelges af dem, der onsker at vide de
dybeste magiske hemmeligheder og kaste
magi efter sine fjender. Magikeren far mulig-
hed for at kaste 3 besvaergelser:

= Std - Magikeren tager sit vaben i begge
hander og peger pa sit offer, imens man
raber 'Stal. Den man peger pa, kan sa ikke
bevaege sig ud af stedet, sa laenge de pe-
ges pa (dette kraever dog, at magikeren
ogsa star stille). Den der er forhekset, kan
stadig slas og dukke sig, men kan ikke be-
vaege fodderne.

=>» Skjold - Magikeren tager sit vaben i begge
haender og haever det over brystet, imens
der rabes 'skjold!" Sa laange magikeren har
sit vaben over brystet, kan magikeren ikke
blive ramt, da der skabes en magisk bob-
le over magikeren. Denne boble kan kun
brydes af, at magikeren tager sit vaben ned
igen.

= Ildkugle - Magikeren kan kaste ildkugler
(det kan fx veere sammenrullede sokker,
bloede bolde, latexbolde m.m.) pa sine mod-
standere. Disse ildkugler giver 1i skade, lige
meget om det rammer pa modstanderens
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person eller skjold. Det er kun magikeren
der ‘ejer’ ildkuglerne og som kan samle ild-
kuglerne op fra jorden igen.

Kriger

Krigeren veelges af dem, der onsker at veere
steerke i kamp og beskytte sine venner. De
starter kampen med et ekstra livspoint.

Helbreder

Helbrederen veelges af dem, der onsker at
hjselpe sine venner, og serge for, at alle kom-
mer sikkert hjem. Helbrederen har mulighed
for at helbrede sine venner. Dette gores ved,
at helbrederen saetter sig ved den dede og
taeller til 10. Nar man har talt faerdig, uden at
blive angrebet, er den dede genoplivet med
fuldt livspoint.

= Man kan introducere genoplivhing - dvs.
at hvis man dor i legen, er det muligt at
genvinde sine livspoint, og vende tilbage
til slagmarken. Dette kan geres pa mange
mader:

=> Introducere 'stikboldregler’ - dvs. at hvis
den der draebte en i legen selv dor, bliver
man selv genoplivet.

= En voksen far genoplivningskraefter — dvs.
at bernene kan ga til den givne voksen og
blive genoplivet, hvis de der under kampen.
Dette kan ske med det samme, eller maske
skal de vente et stykke tid? Eller bliver man
tilen zombie, der kun har 1 liv? Muligheder-
ne er mange!

Nar de fleste har vaennet sig til koncepterne
livspoint, at vaere 'dod’ og maske endda at 'bli-
ve genoplivet’, kan man med fordel introduce-
re holdkamp og samarbejde. Her er der nogle
forslag:

::.\
& S %
A AN

=> 'ven eller fjende’ - Hvis man er godt opvar-
met med ‘alle mod alle’, kan man med for-
del skifte over til 'ven eller fiende!

Her introduceres folgende regler:

=>» Hver gang man moeder en modstander, skal
man rabe: Ven eller fiende? Her kan den
anden svare enten ven eller fiende. Hvis
der svares ven, er disse to keempere nu
venner, og mod alle de andre, indtil en af
dem falder i kamp. Man er begraenset til 1
ven, sa man skal vaelge med omhu. Samti-
dig kan man ikke fa en ny ven, for sin egen
ven dor. Her slas man, indtil det sidste par
eller den sidste star tilbage. (Her kan man,
igen, selv eendre pa hvor mange venner
man ma have, livspoint osv.)

=> 'hold-kamp’ - Her deler bernene sig op i
hold af 2 eller 3 born pr. hold. Alle har 2 liv,
og nar alle pa et hold er dede, sa er holdet
ude af kampen. Det sidste hold, der star til-
bage vinder (her kan man, igen, selv sendre
pa holdsterrelserne, de givne livspoint osv.)

Variant - Bernene deles op i to lige store
grupper, og alle bliver givet et lige antal
livspoint. Det hold der star tilbage, har vun-
det.

=> 'Capture-the-flag' - Her er bornene opdelt i
lige store hold, hvor hvert hold har en gen-
stand de andre hold skal stjeele (Det beho-
ver ikke at vaere et flag, men kan vaere en
spand, en pind, en bamse osv.). Denne gen-
stand er placeret i holdets base, som ide-
elt er et abent og lettilgaengeligt sted. Her
er malet for hvert hold at stjeele de andres
genstand fra deres base, og fa den hjem til
deres egen base, alt imens at deres egen
genstand ikke bliver stjalet. Alle kan stjeele
modstandernes genstand(e), men hvis man
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dor pa vejen, skal man smide den med det
samme. Det hold der har stjalet de andres
genstande til deres base og stadig har de-
res egen nede i deres base, vinder.

Introlege til tryllestave

Dueller — Dueller er den made, hvor kampe
mellem to magikere afgeres. En duel kraever
to duellanter og en dommer til at bedomme
kampen. Duellanterne stilles med ryggen mod
hinanden med lidt afstand, og bedes om at
klargore deres tryllestave, og den besvaergel-
se de vil kaste pa modstanderen. Dommeren
vaelger nu et hvilket som helst ord som duel-
lens kampord - f.eks. love, keemp, blabaer. Nar
dette ord siges, skal de duellerende vende sig
rundt sa hurtigt de kan, og den der siger sin
besvaergelse forst, vinder. Men for kampordet
siges, kan man vaelge at sige flere forkerte ord
forst. Ved hvert forkert ord kan man vaelge, at
de duellerende skal tage et skridt frem i ste-
det. Dommeren bestemmer, hvem der er hur-
tigst. Hvis der er utilfredshed med resultatet,
kan man med fordel lave duellen til en 'bedst
ud af 3. Nar bernene har vaennet sig til forma-
tet, er der god erfaring med at lade bernene
vaere dommere ved hinandens kampe.

= "Alle mod alle/fri leg” - Her gives alle en
tryllestav, og sendes ud pa et abent (men
afgraenset) omrade. Som navnet hentyder,
leder denne leg op til at gere bernene vant
til at lege med tryllestavene, og vant med
de beskrevne besveaergelsesregler. Denne
leg har ikke en decideret slutning, sa det er
mere fordelagtigt at give bernene et tids-
rum, hvor de kan vaenne sig til tryllestavs-
reglerne.

Da legen er relativt simpel, kan med fordel til-
foje flere regler. For eksempel kan man:

= Forsinke beskyttelsesbesvaergelserne -
Hvis der er mange der bruger beskyttel-

sesbesvargelserne, kan man aftale, at man
forst ma bruge en beskyttelsesbesvaergel-
se 10 sekunder efter, man har kastet en an-
den besvargelse.

= Gore alle besveergelser 'permanente. Hvis
man bliver ramt af en besvaergelse, er man
fanget i besvaergelsen indtil runden er slut
(feks. blive ved med at danse, hvis man
er ramt af 'dansius). Dvs. at den sidste der
bliver ramt af en besvaergelse, vinder. Hvis
man indferer denne regel, kan man med
fordel introducere nogle af disse regler:

=> Introducere ‘stikboldregler’ - dvs. at hvis
den der ramte en i legen selv der, bliver
man selv genoplivet osv.

= Man kan introducere helbredelsesbesvaer-
gelser - dvs. at hvis man bliver ramt i legen,
er det muligt at undslippe sin besvaergel-
se, og vende tilbage til slagmarken. Her kan
man opfordre boernene til at samarbejde,
feks. ved at helbrede hinanden med be-
svaergelser sasom 'livius’, 'helbredius’ og
'stop-med-at-danseius. Dette er iszer ef-
fektivt under en hold-kamp, som er beskre-
vet leengere nede.

= En voksen far genoplivningskraefter - dvs.
at bernene kan ga til den givne voksen og
blive helbredt, hvis de bliver ramt under
kampen. Her kan man bestemme, at man
stadig skal lege, at man er ramt af besvaer-
gelsen imens man gar hen til sin voksne
(feks. hoppe over, hvis man er blevet ramt
af 'hop!)

=>» Hold-kamp - 'opdeling af de kaempende i
hold' - Her deler bernene sig op i hold af 2 el-
ler 3 born pr. hold. Nar alle pa et hold er dede,
sa er holdet ude. Det sidste hold, der star til-
bage vinder. (her kan man, igen, selv e&endre
pa holdsterrelserne, de givne regler osv.)



11 TIL KAMP FOR FEALLESSKABET

OPSZATNING:

DEN MAGISKE SKOLE

en magisk skole er et kort rollespil der
er meget fleksibelt i sin opsaetning.
Det kan vare alt fra en enkelt lektion
pa 30 minutter, tilen fuld 'skoledag’ pa
flere timer. | de sidste tilfselde anbefaler vi, at
man splitter de magiske lektioner med magi-
ske spisefrikvarter. Alt dette foregar i en ma-
gisk parallelverden, hvor troldkvinder, trold-
maend og meget andet rumsterer.

Ting du skal bruge:

=> Tryllestave (en til hvert barn)

= Evt. kostumer til born og voksne

=> Forskellige lokationer (bade indendors og
udendors)

=> Ting til at markere forskellige hold/huse

=> Perler/farvet vaeske til at ‘teelle’ husenes/
holdenes point.

=> Alt der kan bruges til at pynte spilomradet
magisk op!

>

Sadan seettes rollespillet op:

Der afholdes forskellige lektioner, med en gi-
ven varighed til hver ting. Her deltager borne-
ne i deres skolehuse, og prever at vinde point,
sa de kan vinde huspokalen for dagen. Her

kan bernene med fordel fordeles efter alder,
fremfor i husene. Dermed kan man skalere
kompleksiteten af 'undervisningen’ op, efter
hvilken aldersklasse der undervises. | lobet af
timen kan underviseren give bornene plus og
minuspoint, alt efter hvor godt de klarer sig.
Hermed kan man holde bernene engageret i
lobet af undervisningen, og motivere dem til
lege med.

| slutningen af lektionen gives der mellem 1 til
5 pluspoint til hvert hus tilstede, hvor den lekti-
onsansvarlige bestemmer, hvor godt de fulgte
med i undervisningen.

Til slut teelles pointene op, og en vinder kares!
For denne gang..

IDEER TIL MAGISKE LEKTIONER:

Tryllestavskamp og dueller:

Der findes ingen magikerskole uden magiske
besvaergelser! Reglerne for tryllestavskamp
og akkompagnerende lege er beskrevet i in-
troafsnittet (side 5), og kan med fordel benyt-
tes i lektioner der omhandler kampmagi, du-
eller, tryllestavskamp m.m. Derudover kan der
arrangeres duel-turneringer, hvor alle deltager
i den forste runde af dueller. Vinderne af hver
duel gar videre til naeste runde, og taberne er
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ude af konkurrencen. Der keres runder, indtil
der er 'finaleduellen’ imellem de to sidste, og
der findes en vinder for dagen.

Her kan der gives point for:

Bedste placering - hurtighed - sjoveste be-
svaergelse - og meget mere

= Kodelosninger, runer og ritualer - Der er en
unaegtelig magi i ord og runer. Disse lektio-
ner vil handle om at skrive hemmelige be-
skeder til hinanden i kodesprog (f.eks. det
futharske (vikingernes) runealfabet), skrive
deres eget navn pa runesprog eller end-
da finde pa deres eget kodealfabet. Nar
man er blevet bekendt med runerne, kan
man begynde at tegne med kridt eller mel
udenfor, for at lave episke ritualcirkler eller
beskytte mod det onde.

Her kan der gives point for:
Bedste form - hurtighed - sjoveste besveaer-
gelse - og meget mere

= Lav-din-egen-tryllestav: Det er sveert at
vaere magiker, uden en tryllestav. Derfor er
det oplagt at lave en lektion hvor man kan
lave sin egen. Man kan lave en tryllestav pa
mange mader og der findes utallige video-
er pa YouTube omkring emnet. Den klassi-
ske made, er at finde en pind i skovbunden
og snitte den til, eller opvarme en limpistol
og lime pinden til, sa limen danner et hand-
tag eller lime noget snurret snor fast om
selvsamme pind, sa det ligner et handtag. |
denne lektion kan man med fordel give alle
lige mange point, da bernene udfordres
til at lave noget personligt og til dem sely,
hvor kritik eller for fa point kan vaere mod-
stridende med aktiviteten.

Her kan der gives point for:
Bedste navn - Flotteste udformning - kreativ
design - og meget mere

Magiske trylledrikke: Man kan lave trylledrik-
ke, som enten kan en fortryllende, forbanden-
de mm. pa dem der drikker den. Disse drik-
ke er i virkeligheden harmlese, og kan nemt
laves ved at lade bornene blande frugtfarve,
krydderier og andre madvarer sammen (f.eks.
eddike, sodavand og salt). Efter man har lavet
sin drik, kan man skrive pa, hvad den gor (f.eks.
den ger at du synger nar du prover at snakke,
gor dig glad eller forvandler dig til en varulv).
Her er tricket dog, at den der drikker, skal lade
som om (rollespille!) hvilken aergerlig eller sej
effekt trylledrikken har. Og sa er det pludselig
magisk alligevel.

Her kan der gives point for. Bedste farve -
samarbejde - mest kreative effekt - og meget
mere

Hvis man mangler inspiration. Man kan med
fordel finde pa sine egne lektioner! Man fin-
der pa alt fra ‘'magiske eksperimenter’, med alt
fra kinetisk sand, magneter og farveskiftende
blomster, til 'baestologi’ hvor man laere om na-
turens magiske dyr, ved bla. at kigge pa spor i
skovbunden og finde pa sit eget baestdyr. Mu-
lighederne er endelese, og her kan man med
fordel ga ind pa https:.//www.spilrollespil.dk/
opsaet og finde 'den magiske skole” hvor der
kan findes yderligere resurser og viden skraed-
dersyet til formalet.
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OPSZATNING:

SKYGGERNES DAL

kyggernes Dal er et kort rollespil pa
3-5 timer, der foregar i middelalderen,
hvor hekse og troldmaend jages som
dyr eller beskyttes som engle.

Det skal du bruge:

= Sveaerd (et til hvert barn)

= En hekse/troldmands-hat

=> En ridder/kriger-hjelm

=> Et godt sted at spille rollespil (gerne uden-
for)

= Evt. skjold (et til hvert barn)

= Evt. kostumer til born og voksne

Sadan seettes rollespillet op:

Start med at forklare bernene reglerne for
sveerd, som beskrevet i introafsnittet. For en
sikkerheds skyld, sa sikrer samtidig, at alle
svaerd og skjolde opfylder sikkerhedsregler-
ne, der ligeledes kan findes under sikkerhed
i introafsnittet. Beskriv herefter historien for
bernene, som er beskrevet herunder. Nar bor-
nene har faet alting forklaret skal de deles op
i to lige store hold, og de kan nu fa udleveret
svaerd og eventuelt andet udstyr. | er nu klar til
at spille selve rollespillet!

Historien:

=> Krig truer Skyggernes Dal! De to byer Ma-
neby og Solby kan ikke blive enige om
hvorvidt hekse og troldmaend er onde eller
gode. | Maneby bliver hekse og troldmasnd
behandlet godt, fordi du kurerer de syge,
men i Solby bliver hekse og troldmaend
jaget bort, da mange af Solbys borgere
er dode af hekse- og troldmandsangreb.
Byen har derfor et dybt had overfor hekse
og troldmasnd. Men hvilken by har mest ret
og kan de overhovedet na til enighed? Det
er det, som | skal finde ud af i dag.

Rollespillets forlob:

Rollespillet er delt op i 3 akter. | hver akt skal
begge hold na at gere nogle ting og snakke
med nogle forskellige mennesker, for at histo-
rien skrider regelmaessigt frem. Det ene hold
spiller som Maneby og det andet som Solby.
Imellem akt 2 og 3 kan man med fordel hol-
de mad- og vandpause, sa bornene ikke gar
kolde.

Det fantastiske ved dette rollespil:

Rollespillet der er praesenteret her, er med
vije simpelt, s man selv kan tilfoje flere ele-
menter til det. Nar holdene til enighed, for de
slas til sidst? Finder de magiske urter, der kan
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helbrede den deende ridder? Kommer der et
helt tredje hold, der vil noget helt andet?

Det er der plads til! For rollespil er det man gor
det til!

Vil man spille et helt andet rollespil, med nye
kongeriger og helte? Vil man hellere spille
mennesker mod zombier, elevere mod orker?
Vil man lese konflikten med at finde den for-
svundne kongekrone og skaffe den tilbage, el-
ler draebe skovens uhyggelige monstre (som
slet ikke er sminkede paadagoger)? Kun krea-
tiviteten saetter graenser!

AKT 1 - VELKOMST OG INITIERING

Formal:

| forste akt starter holdene hver for sig, og
Solby mader en ridder og Maneby mader en
heks/troldmand. Denne akt handler om at
holdet samles og leere sin egen historie.

Holdene skal helst medes af en voksen hver,
der er kleedt ud som henholdsvis en heks/
troldmand og en ridder. Ridderen vil snakke
med Solby om hvordan hekse og troldmasnd
er onde, og hvordan ridderen gerne vil draebe
en bestemt heks/troldmand. Imens ridderen
ger det, vil heksen/troldmanden snakke med
Maneby om hvordan en ridder og hans krigere
Jjager dem, og at han/hun gerne vil have Ma-
nebys krigere til at beskytte dem.

Akt 2 - Forste maode

Formal: Anden akt starter, sa snart de to hold
maoder hinanden. Begge hold er kampberedte
og har deres mission. Dette mede ender uden
tvivl med en af de forste konflikter. Akten slut-
ter, nar Solby har kidnappet heksen, og Mane-
by har kidnappet ridderen.

Holdene skal her mede hinanden i kamp for

::.\
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forste gang. Maneby vil forsege at forsvare
heksen/troldmanden, og Solby vil hjaelpe rid-
deren med draebe heksen/troldmanden.

Akt 3 - Det sidste slag! Eller?

Det er det sidste slag. Vil man tage haevn?
Redde sin ridder eller heks/troldmand? Og
skal man gere dette via fredelig snak, forso-
ning eller en start pa endelos krig?

Der er ikke nogen rigtig lesning i dette rollespil.
Hvis bernene finder en fredelig lesning, er det
okay, men det er ogsa okay, hvis de hellere vil
slas, sa der kommer en "vinder”. Det vigtigste
er, at bernene selv kommer frem til en beslut-
ning. De skal fole, at de har medbestemmelse,
og at de kan styre historien.
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Foto: Frederiks M. Jacobsen
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ROLLESPILSKAMP

M i rollespilskamp er en landsdaek-
kende konkurrence for bern i alle
aldre, koordineret af Bifrost og Ung-
domsringen. DM i rollespilskamp vil
blive afholdt ved lokale rollespilstraef ude i re-
gionerne. | kan leese mere i afsnittet ‘'mere om
rollespil’ pa side 22.

Herunder finder i alt hvad | skal bruge for at
traene til DM i rollespilskamp.

Det skal du bruge:

= 6 ethandssvaerd, der gar under navlen. (cir-
ka 80 cm.)

=> 2 tohandssveerd, der gar over navlen. (cirka
110 cm.)

= 2 runde skjolde.

Sadan treener du:

Forklar forst bernene reglerne for svaerdkamp
som beskrevet i "Regler for svaerd, side 6" del
nu bernene op i hold med 3 born pa hvert hold.
Hvis der er mange hold, bor du saette en form
for turnering op, da kun to hold kan keempe
ad gangen. Szt en kamparena op eller brug
et afgraenset omrade, sorg for at omradet ikke
er for stort.

Nar to hold skal keempe mod hinanden, gives
de folgende vaben:

= Et barn far 2 ethandssvaerd.
=>» Et barn far 1 ethandssvaerd og et skjold.
= Et barn far 1 tohandssvaerd.

Alle pa holdene har 2 liv hver. Nar de har mi-
stet deres to liv, skal de ga ud fra banen. Alle
slag fra en modstander teeller ogsa hvis den
snitter eller rammer tgj, dog taeller slag fra ens
holdkammerater og ens eget svaerd ikke. Slag
i hoved og skridt er ikke tilladt, og hvis det sker
gentagende gange, ber man tage en snak
med personen/holdet og i vaerste fald diskva-
liicere dem. Alle slag ber sa vidt mulige lig-
ne slag lavet med rigtige svaerd. Svaerdet skal
derfor loftes som en tungt svaerd, og bruges
som et tungt sveerd. Man kan altsa ikke lave to
hurtige slag lige efter hinanden med det sam-
me sveerd.

Du er nu Kklar til at traene til DM i rollespilskamp,
men her har du ogsa en kort opsummering:

=> Lav en bane eller et afgreenset omrade til
kampene.
= Alle har 2 liv, nar man er dod, gar man ud af
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banen. Husk at kampene skal ligne kampe med
= Slag der snitter eller rammer toj teeller, rigtige svaerd!

men ikke slag fra holdkammerater og eget

sveerd.
= Ingen slag i hoved eller skridt.

Foto: Anette Lind
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MERE OM ROLLESPIL

ar | faet blod pa tanden? Eller treenger
i bare tilmere rollespil? Til foraret 2021
kommer vi ud til jer i regionerne og af-
holder rollespilstreef (hvis det er mu-
ligt ifolge Covid-19 situationen selvfolgelig).
Vi vil blandt andet afholde DM i rollespilkamp
ved rollespilstraeffene, og der vil veere rig mu-
lighed for at prove rollespil, og se hvordan det
kan udferes, sa | kan spille videre nar | kommer
hjem. Husk at holde udkig efter post fra Bif-
rost og Ungdomsringen, som snart vil sende
jer meget mere info om rollespilstraeffene. Vi
vil ogsa invitere til online informationsmaeder,
hvor man kan stille spergsmal, fx til indholdet
eller til afholdelse af DM.

Hvis | slet ikke kan vente, s& kan i altid besoge
spilrollespil.dk. Det er en oversigt over alle rol-
lespil i hele Danmark. Her kan man bade finde
faste og enkeltstaende rollespil for bern og
ungeialle aldre. Det er ogsa muligt at finde sin
narmeste rollespilsforening, hvis man har lyst
at fa besog af erfarne rollespillere eller tage
ud pa tur til en af de lokale rollespilsarrange-
menter. Her kan man med fordel kontakte Bif-
rost, som sa vil saette jer i kontakt med jeres
naermeste rollespilsforening.

Spilrollespildk har ogsa guides til hvordan
man saetter mere kompliceret rollespil op, hvis
man har lyst til at sesette noget op for de sldste

born. Disse rollespil kan vaere i alverdens gen-
re, i alt fra science-fiction til historiske rollespil
OSV.

www.spilrollespil.dk

Har i lyst til at bygge jeres egne vaben?
Man kan nemt lave sine egne vaben, det tager
kun fa minutter at lave simple og sikre rolle-
spilsvaben.

Alt i skal bruge for at starte er:

=>» En glasfibre pind/elektrikerror
= Blodt skumgummi

=>» Gaffetape i gra eller sort

= Dobbeltklaebende tape

Folg med pa YouTube kanalen Rollespil for at
finde guides til at lave mange forskellige rolle-
spilsvaben.

https://www.youtube.com/channel
UCp3loSaDfWaOJ]TnPxoBBbow

Her kan | ogsa finde guides til at lave jeres
egne tryllestave - kun fantasien saetter
graen-ser!



https://www.youtube.com/channel/UCp3loSaDfWaOJTnPxoBBbow

MANGLER | UDSTYR TIL ROLLESPIL?

Fotos: Youtube - Rollespil
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MANGLER 1 UDSTYR TIL
ROLLESPIL?

Danmarks stoerste forhandler af rollespilsva-
ben Iron Fortress har lavet nogle fede rolle-
spilspakker kun til jer, og der er store rabatter
at hente!

Sveerdpakke
Indeholder:
=> 12 svaerd i 6 forskellige varianter

Skjoldpakker
Indeholder:
=» 12 rundskjolde eller kiteskjolde

Vabenslagspakke

Indeholder:

=> 12 vabenslag i to forskellige farver
=> 12 baelter

Kappepakke
Indeholder:
=> 12 kapper i tre forskellige farver

Laes meget mere pa www.ironfortress.com el-
ler skriv pa info@ironfortress.com

-
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SADAN HANDTERER |
COVID-19 | ROLLESPIL

arbejdet med kataloget kom Covid-19 til

Danmark, og skabte en landsdsekkende

pandemi. | dette appendiks vil dig og din

institution kunne laese jer frem til nogle
generelle retningslinjer, og hvordan i skal for-
holde jer til Covid-19 under rollespillet.

Forholdsregler under rollespillet
Under selve rollespillet ber i altid vaere op-
maerksomme pa folgende:

= Ingen bytter eller skifter svaerd, skjolde,
tryllestave eller andet udstyr. Hvis skift er
nodvendig, sa husk at spritte haender for og
efter.

=> Et hold ber aldrig vaere sterre end forsam-
lingsforbuddet tillader.

=>» Sorg for at bernene spritter af eller vasker
hander igennem rollespillet ogsa efter rol-
lespillet.

=> Spil altid udenfor hvis det er muligt.

Folg altid regeringens og kommunen Covid-19
retningslinjer. Stramninger kan altid ske, men
de ovenstaende forholdsregler ber agere som
minimumskrav.

Rengoring af udstyr
Uanset om i har kebt svaerd/skjolde og trylle-

stave eller lavet jeres egne skal de gores rent
eller i karantaene. Her er tre muligheder for
hvad i skal gere med svaerdene/skjoldene og
tryllestavene efter brug. | behover ikke at gore
alle tre:

=> | kan veelge at rengere jeres sveerd/skjold
og tryllestave med varmt vand og saebe. |
dober en klud ned i det varme saebevand
og rengere herefter svaerdet/skjoldet el-
ler tryllestaven med kluden. Husk at vaere
ekstra grundig ved handtaget, og at debe
kluden ofte.

=> | kan vaelge at laegge jeres svaerd/skjold og
tryllestave i 14 dages karanteene. De ma alt-
sa ikke berores i 14 dage af nogen. Efter de
14 dages karantaene er sveerdene/skjolde-
ne og tryllestavene klar til brug.

=> | kan vaelge at spritte jeres svaerd/skjold og
tryllestave af med en forstever med sprit.
Husk at terre svaerdene/skjoldene og tryl-
lestavene af med et viskestykke, da de kan
ga i stykker, hvis de bliver udsat for sprit i
for lang tid.

Vi onsker jer alt held og lykke. Pas godt pa jer
selv derude.




SADAN HANDTERER 1COVID-19 | ROLLESPIL 24

Tusind tak til de mange institutioner og ung-
domsskoler, som har brugt mange timer pa at
hjselpe os med at teste kataloget af i praksis.
Uden jer ville kataloget aldrig veere blevet til
virkelighed.

Og husk altid:

"Fantasien er ikke en flugt fra virkeligheden,
men en made at forsta den” citat Daniel Lloyd.

KONTAKTOPLYSNINGER

Landsforeningen Bifrost

Mail: info@landsforeningenbifrost.dk
www.landsforeningenbifrost.dk
Telefon: 27 96 61 52

Ungdomsringen

Martin Schouw
mvs@ungdomsringen.dk
www.ungdomsringen.dk
Telefon: 30 92 21 64

Foto: Frederiks M. Jacobsen
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