Kjetil Sandvik og Anne Marit Waade

‘Al verden er en scene’

ROLLESPIL SOM PERFORMATIV FORTALLING

Al the world’s a stage Vores liv er rollespil.

And the men and women merely players; Vi ma beherske forskellige
manuskripter

They have their exits, and their entrances; og agere pd flere scener.

And one man in his time plays many parts. Skuespilleren kan sdledes veere

(William Shakespeare: As You Like It) en egnet metafor for det

moderne menneske.
(Finn Skérderud: Uro —en

rejse i der moderne selv, 2003)

Opmazrksomheden omkring liverollespil og andre former for fritids-
rollespil er eksploderet de seneste ar, bade ved at der stadigt kommer
flere medlemmer og deltagere med i rollespilmiljoet, ved at medier
og forskere har fiet ojnene op for dette kreative, selvkerende og selv-
reflekterende arbejde, og samtidigt ved at pedagoger, undervisere og
udviklingskonsulenter har opdaget det store potentiale, der ligger i
rollespil som idé og strategi. Denne antologi sztter fritidsrollespil
i en storre sammenhzang, ikke blot i forhold til aktuelle fenome-
ner som computerspil eller storytelling i organisationer, men ogsa i
forhold til rollespil som tradition og teoretisk anliggende inden for
pzdagogik, teater og samfundsvidenskab.

Antologien forseger ved at give ordet til en rakke af Danmarks
forende rollespilsforskere samt en rakke markante spiludviklere, der
beskaftiger sig med rollespil enten som pzdagogisk varktoej eller
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som fritidsvirksomhed, at se rollespillet i alle dets mange facetter
og analysere rollespil som en sammensat aktivitet, der pa samme tid
er teater, historiefortelling, selvisceneszttelse, leg, pedagogik, selv-
mobiliseret fritidskultur, populerkultur og kommerciel kultur. An-
tologien belyser rollespillets serlige karakteristika gennem konkrete
analyser samt metodiske og teoretiske overvejelser. Men rollespillet
settes ogsa ind i en storre kontekst, hvor der bliver set nermere
pa forbindelseslinjer mellem rollespillet som aktuel fortelleform
og beslegtede pedagogiske, psykologiske, kunstneriske, religiose
og hverdagskulturelle fenomener. Pa den made soger antologien
at fremstille rollespil bide som sarligt kulturelt fenomen med sin
egen form, logik og historie, og som et fzanomen, der forbinder sig
til en raekke beslegtede fenomener bade aktuelt og historisk.
Rollespilslignende aktiviteter har eksisteret pd forskellige tids-
punkter op gennem den europaiske kulturhistorie. Som forlebere
for rollespil som kunstnerisk praksis eller fritidsunderholdning kan
nzvnes dionysoskulten i det antikke Grzkenland, middelalderens
passionsspil, maskerader og karneval. I pedagogisk sammenhang
reprasenterer antikkens skoler i retorik, undervisningspraksis ved
universiteterne i middelalderen og visse former for militer treening
typiske eksempler pd aktiviteter, der kan opfattes inden for ram-
merne af rollespil. Formalet med de forskellige former for rollespil
har typisk veret pedagogisk, terapeutisk og kunstnerisk. Rollespil-
let er i stigende grad ogsa fritidsunderholdning og spiller en stadig
storre rolle som redskab i moderne menneskers selvfortzlling og
identitetsdannelse. Vi kan finde rollespilslignende trak i forskellige
former for religios, rituel praksis bade historisk og aktuelt. Rollespil
som terapeutisk eller retorisk metode og praksisform findes inden
for forskellige fagfelter som psykologi, sociologi, marketing og virk-
somhedsudvikling. Det levende rollespil, hvor rollerne og spillets
rammer har fysisk - og ikke kun fiktiv - karakter, kan anvendes
kunstnerisk i forskellige teaterformer, der inddrager sit publikum
i selve forestillingen, det kan anvendes i padagogiske sammen-
hznge, som konfliktspil f.cks. i forbindelse med teambuilding, hu-
man ressource management eller psykoterapi, eller det kan anvendes
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som fritidsunderholdning i de sikaldte liverollespil. Fritidsrollespil-
let omfatter foruden liverollespil ogsa bratspil, computerspil eller
det kan fungere som kollektive fortellinger omkring et bord eller
pd Internettet. Selv om antologien ser bredt pé rollespillet, si er
det iseer det ‘levende’ rollespil, hvad enten det nu har en @stetisk,
pedagogisk eller populerkulturel funktion, der har det primare
fokus. Denne form for rollespil kan have mange former og benytte
sig af mange forskellige genrer, hvor den type spil, der traekker pa
fantasy-inspirerede fiktionsuniverser, som vi f.eks. kender dem fra
Tolkiens Ringenes Herre, nok er mest fremherskende, men hvor der
ogsi findes en rekke andre fiktionsgenrer, der danner udgangspunkt
for liverollespillet. En sarlig tendens inden for rollespilmiljoet er
interessen for at lave historiske rollespil, sikaldte enactments, hvor
historisk autencitet i kostumer, viben og rollefremstilling spiller en
vasentlig rolle. Rollespil indgér ogsa i de sikaldte levende museer
(vikingmarkeder etc.) og iscenesattelser (genopforelser) af historiske
hzndelser, sidan som vi ogsa kender det fra mange egnsspil ikke blot
i Danmark, men i hele Skandinavien. Et eksempel kan vare Slager
pd Stiklestad ved Trondheim i Norge, hvor tusinder af medvirkende
arligt genopforer det store slag i 1030, der forte til den norske vi-
kingekonge Olav den Helliges fald. Sidanne enactments kendes ogsa
fra Storbritannien og Frankrig. Som overordnet fritidsaktivitet har
rollespillet gaet fra at vare en ‘nerd-aktivitet’ til at vare en af de
mest udbredte fritidsaktiviteter: I 2004 spillede hele 25 % af barn
og unge i Danmark en eller anden form for rollespil.

Rollespilshegrebets aktualitet

At anvende rollespil og andre begreber, der i sit kulturhistoriske
udgangspunkt stammer fra teatret, kender vi mange eksempler pa
i vores kulturhistorie. Der er en sammenhzng mellem den mide,
hvorpa rollespil er blevet og bliver anvendt som metafor f.eks. inden
for filosofien, sociologien og psykologien, og den méide at teenke pa,
der ligger til grund for forskellige former for rollespil.
Forestillingen om verden som en scene og menneskelivet som
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lige sa flygtigt som en teaterforestilling er ikke blot beskrevet af
Shakespeare, men sammenfattes i begrebet theatrum mundi (‘ver-
dens teater’), som vi finder som tankefigur allerede i antikken hos
f.eks. Platon og Seneca. Denne forestilling gér igen i middelalderens
mysteriespil sdvel som i barokkens og renzssancens teater, og i be-
gyndelsen af 18c0-tallet anvendes theatrum mundi om en populaer
form for dukketeater, der fremstillede aktuelle begivenheder som
f.eks. store slagscener. I vore dage er begrebet blevet anvendt af
teaterantropologer som Richard Schechner og Eugenio Barba. Det,
som gor sig geeldende i alle disse tilfzlde, er, at teatret anvendes som
model eller metafor for verden.

I nyere tid har iser sociologien og psykologien anvendt teater-
metaforer til at beskrive den made, hvorpa mennesket fungerer som
individ og i forhold til andre. Sociologen Erving Goffman formulerer
en dramaturgisk funderet sociologi, hvor han beskriver, hvordan
mennesket iscenesztter sig selv og spiller forskellige roller i forskel-
lige sammenhznge med henblik pi at skabe en bestemt fremstilling
og give et bestemt indtryk af sig selv. Psykiateren Richard Sterba
forbinder ogsi liv og teater ved at beskrive gleden ved at optraede
og veare tilskuer i teatret, som sterkt narcissistisk betonet og noget,
der i en vis forstand reprasenterer en tilbagevenden til den tidlige
barndoms magiske evne til at skabe fiktive, teatrale verdener om-
kring sig. Og psykologen J.L. Moreno anskuer livet som et fuldendt
stykke teater, hvor det at leve er at vare direkte involveret i den
dramatiske handling, hvilket han bruger som udgangspunkt for at
udvikle en serlig psykodramatisk metode, hvor det handler om at
involvere patienten direkte i det drama, han eller hun ensker at gen-
nemleve, og hvor terapeuter - i henhold til teatrets princip om at
anvende stedfortradende typer/roller - spiller forskellige roller i en
rakke konfronterende scener, der ikke kun er rekonstruktioner, men
nye og spontane situationer. Dette sidste eksempel viser, hvordan
teatermetaforen danner udgangspunkt for rollespil anvendt som en
konkret - her terapeutisk - fortelleform.

Sporgsmilet er s, om anvendelse af teatermetaforer i vore dage
dakker over det samme, som de gjorde pa f.cks. Shakespeares tid. Nar
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bade William Shakespeare og den norske psykiater Finn Skarderud
i citaterne ovenfor anvender teatermetaforer som scene, skuespiller
og rolle, taler de s om det samme? Bide ja og nej. Nok beskriver
de begge verden og menneskets livsvilkir, men hverken verden el-
ler menneskets livsvilkdr er de samme nu som pa Shakespeares tid.
Nar Shakespeare lader Jacques i As You Like It sige, at mennesket
gennem livet spiller mange forskellige roller, si kan dette ved forste
ojekast se ud til at vaere det samme, som det Skirderud siger, nér
han pointerer, at mennesket ma ‘beherske forskellige manuskrip-
ter og agere pa forskellige scener’. Men hvor Jacques taler om de
forskellige roller, som livets faser (barndom, ungdom, voksenliv,
alderdom) og samfundets institutioner (erhverv, egteskab, social
klasse) tildeler mennesket, er de forskellige manuskripter og scener
i Skdrderuds metaforik udtryk for menneskets livsvilkir i nutidens
hyperkomplekse samfund, hvor roller ikke nedvendigvis er noget,
man far tildelt, men noget, man selv skaber. Selv om vi stadig er
underlagt biologien og stadig til sidst meder den anden barndom
‘uden tender, uden ojne, uden smag, uden noget som helst’ (som
Shakespeare lader Jacques udtrykke det), sd indebarer hyperkom-
pleksiteten, at individet i stigende grad er blevet frisat fra de sociale
institutioner, der tidligere definerede dets rolle. For at bruge en af
postmodernismens forslidte fraser, s findes der ikke leengere store
fortellinger, som fastsztter individets handlingsrum. Til gengzld
skaber individet i stigende grad sine egne roller og fortallinger. Vi
skaber sd at sige os selv som roller, som fortellinger. Og i denne pro-
ces anvender vi - som man gor det i teatret — forskellige rekvisitter
og kostumer; medieteknologier (f.eks. mobiltelefoner), tojstil, krops-
udsmykning, musik, som fortelletekniske virkemidler, der indgar i
vor selvfortalling. Rollespil bliver her et fortelleformat til skabelse
af selvfortellinger og afprovning af forskellige identiteter.

Rollespil som aktuel fortelleform

Vi har inden for de seneste artier fiet en reekke nye fortelleformer
og dermed ogsa en raxkke nye fortzellere pd banen; reklamefolk,
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personaleudviklere, fremtidsforskere, spildesignere. Alt efter hvilke
aktorer vi har pd banen, kaldes historiefortellingen storytelling,
branding, human ressource management osv. Men fzlles for dem
alle er, at det er det at fortzlle en historie, der er i fokus, hvad enten
det nu handler om at iklzede bedriftens produkt en fortelling, der
skaber opmarksomhed og szlger varer (corporate branding); det
handler om at fortzlle bedriftens egen fortelling, som skaber en
folelse af samhorighed og tilherighed hos de ansatte (corporate
storytelling); det handler om at fortzlle et samfund: et land, en
region, en o (local branding); det handler om at lose konflikter,
debattere f.cks. politiske eller sociale problemstillinger eller illustrere
og afprove forskellige krisesituationer (simulationer/konfliktspil );
eller det handler om at fortalle vor egen historie og pad den made
vor egen identitet og fremtid (selviscenesazttelse/selvfortelling).
En af de mest anvendte fortzlleformer i disse sammenhange er
rollespillet.

Anvendelse af ‘kanindraber-kurser’ og andre former for dramatiske
handlingsforleb er almindelige mader at anvende rollespil pa inden
for moderne virksomhedsledelse. Nar virksomheder ansatter forfat-
tere, der skriver virksomhedens og de forskellige ansattes goremail
ind i ugentlige episoder i en slags uendelig docu-soap, sker dette
netop som et slags rollespil, hvor de ansatte indskrives som aktorer
i en semi-fiktiv dramatisk fortzlling. Selv nir det gelder den érlige
julefrokost hyrer mange virksomheder eventbureauer, dvs. profes-
sionelle rollespilsdesignere, til at give festlighederne et ekstra pift
ved f.eks. at lade julefrokosten forme sig som et mordmysterium.
De levende museer bruger rollespil for at levendegore den nationale
eller lokale historie, og pd samme méde som egnsspil og historiske
spil, der rekonstruktioner historiske begivenheder, kan de involvere
tilhorerne som medspillere. Rollespil anvendes af Dansk Flygtninge-
hjeelp til at simulere, hvad det er at skulle flygte og dermed oge for-
stdelse for flygtninges vilkar. Nato anvender rollespil til at simulere
forskellige krisesituationer osv. Interessen for naturfag i folkeskolen
forseges loftet ved at lade fysik, kemi og matematik indga som ve-
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sentlige narrative ingredienser i fiktive mordsager, hvor eleverne
har roller som medlem af politiets rejsehold.

Som aktuel fortelleform adskiller rollespil sig fra andre fortael-
leformer. Her er fortellingens status 2ndret fra at vere noget, der
bliver formidlet #/ os, og hvor verden og os i den bliver fortalt, og
som derfor ligger fast, til at blive en form for fortelleproces, hvor
vi rykker ind som vasentlige aktorer. Fortzllingen er noget, vi
selv skaber, og som vi selv spiller rollerne i. Der sker et markant
skift i vor opfattelse af verden, nér vi gar fra at se den som serier af
tilfeeldige eller skeebnebestemte hendelser, til at se den som fortael-
linger, der er menneskeskabte og ikke begrundet i f.eks. metafysik
eller naturvidenskab - dvs. i instanser uden for/oven over os selv.
Den hyperkompleksitet, som er kendetegnende ved dagens samfund,
og som sxtter sig igennem pi alle niveauer, udfordrer de klassiske
fortelleformer og inviterer til fortellinger, som er mere komplekse,
mere 4bne, ja, som endda er interaktive.

Parallelle og imagincere verdener

Rollespillets fiktion indebzrer et spil mellem parallelle verdener, og
med antologien onsker vi at opfange de muligheder, fiktionen giver
os for at spille en rolle og afprove forskellige fortzllinger, scenarier
og karakterer i de forskellige verdener. For fantasirollespil ligger
fiktionens verden typisk langt vak fra virkelighedens hverdagslige
verden. Pd denne méde stér fiktion i kontrast til virkeligheden. Men
fiktion er ogsd — pa den anden side - karakteriseret ved at vare en
ramme, der pd samme tid adskiller sig fra og spejler virkeligheden.
Parallelle verdener skal med andre ord ikke ses som adskilte verde-
ner, og rollespil er et meget godt eksempel pa, hvordan forskellige
verdener - fiktive som virkelige — fungerer i et samspil. Endnu en
dimension er den imaginzre verden og den fortelling, der skabes
i hovedet pa den enkelte spiller. Fritidsrollespil demonstrerer pd
enestiende facon, hvordan fantastiske fortellinger skabes ved hjzlp
af simple hjelpemidler og skitseagtige kulisser, og for en udenfor-
stiende kan maske et /ive scenario ligne en talentles og hensigtslos
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amatorforestilling, mens spillernes oplevelse og fortzlling er en helt
anden. Den imaginzre fortelling er en vaesentlig del af rollespillets
kreative og @stetiske potentiale. Denne fortalling er ikke nodvendig-
vis den samme som fiktionens narrative plot eller handlingsforleb,
men er en kreativ og fantasifuld fortelling, der udfoldes i den enkelte
spillers forestillingsevne.

Idéen om rollespillets parallelle verdener refererer med andre
ord til de mange virkeligheder, der er pé spil pd samme tid, og pi
den made henger det ogsd sammen med forestillingerne om, at
»verden er en scene«; fortzllingen og rollespillet er en méde at
fortolke, forvalte og skabe sammenhange pa. Rollespil er en form
for performativ fortalling, hvor spillet og (selv)iscenesattelsen ses
i sammenheng med narrative strukturer. Mens skuespilleren ori-
enterer sig i rum (du spiller en rolle i forhold til en beskuer - selv
om beskueren miske er dig selv eller dine medspillere), orienterer
fortzllingen sig i tid (en begyndelse, midte og slutning). Rollespil-
let benytter sig af begge disse strategier; de er bide sceniske og
narrative, og de indebarer grundleggende kognitive skemaer for
forstielse af menneskers adferd og vores kulturelle sammenhzng.

Antologiens indhold

Antologien anlegger tre perspektiver pa rollespil: Dels anskues rol-
lespil fra en @stetisk vinkel, dels fra en padagogisk vinkel og dels fra
en kulturanalytisk vinkel. Disse tre perspektiver kan vere til stede
i én og samme artikel, men der er ogsé artikler, der fremhaever det
ene perspektiv frem for det andet. Samtidig er antologien redigeret
sddan, at de forskellige artikler refererer til hinanden pa kryds og
tvers.

I forhold til den @stetiske vinkel belyser flere af artiklerne de
astetiske kvaliteter og potentialer, rollespillet har, og de astetiske
virkemidler, som rollespil gor anvendelse af, og der fokuseres ogsi
pd, hvordan rollespillet knytter sig til kunst- og kulturhistorien, og
hvordan rollespillet anvender genrer og virkemidler fra forskellige
kunstarter og populerkulturelle fenomener. I forlengelse af dette
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undersoger antologien ogsd nermere, hvordan rollespil forbinder
sig til teatret bide aktuelt og historisk i den méade, rollespil anven-
der teatrets terminologi sdvel som dets metoder og virkemidler.
Den pzdagogiske vinkel indebzrer, at antologien ser nzrmere pi,
hvordan rollespil anvendes i forskellige peedagogiske praksisformer,
som f.eks. i dramapadagogikken, i undervisning i folkeskolen, i
kulturformidling, teambuilding og i human ressource management
etc. Endelig anlzegger antologien en kulturanalytisk vinkel pa rol-
lespil, dvs. som kulturel aktivitet i bredere forstand, herunder som
fritidsunderholdning der rummer vasentlige redskaber til de med-
virkendes selvforstaelse og selvfortallinger. Den kulturanalytiske
vinkel indebaerer ogsi, at antologien ser nzrmere pé, hvordan rol-
lespil kan anvendes i en hverdagskulturel rituel livspraksis, hvor det
at spille forskellige roller er den primzre mide, hvorpi den moderne
identitet dannes.

Trods rollespillets store udbredelse og popularitet har forsknin-
gen pd omradet kun haft begraenset omfang eller begrenset sig til en
serlig - primeart pedagogisk — optik. Det er som modvagt til dette,
at antologien anlaegger sit tredelte perspektiv i et forsog pi at omfat-
te rollespilsfenomenets kompleksitet. Antologiens forfattere repra-
senterer en bred vifte af praktiske og teoretiske tilgange til rollespil;
kultur- og teaterforskere, medie- og spilforskere, pedagoger, semi-
narielzrere, rollespillere, spiludviklere og virksomhedskonsulenter.

I antologien forste del - ROLLESPILLETS FORTALLEFORMER
— legger kulturforskeren Anne Scott Sorensen ud med artiklen »Fan-
tasirollespil som narrativ performance«. Forfatteren gor her rede for
rollespilskulturens sammensatte karakter, hvor bdde medier, kom-
mercielle interesser og individets selvfortallinger szttes i spil. Scott
Serensen foreslar begrebet »narrativ performance« for at beskrive,
hvordan rollespillet er en serlig form for fortzllende selvfremstil-
ling og kollektiv identitetsdannelse, og hun argumenterer for, at
rollespilsscenarierne bl.a. omfatter kritiske og etiske refleksioner
relateret til hojaktuelle samfundsmaessige sporgsmal som bl.a. evo-
lution, okologi, slegtskab, fzllesskab og teknologi.
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Computerspilforskeren og rollespilsudvikleren Lars Konzack og
rollespilleren Ian Dall folger i deres artikel, »Det traditionelle fri-
tidsrollespil «, op pa diskussionen af de forskellige genrer, der er pd
spil inden for rollespilmiljoet: fra begyndelsen med bl.a. Dungeons &
Dragons i 1970’erne, over formaliseringerne og genreudvidelserne i
1980’erne, forspgene pa at gore rollespil til en kunstart i 1990’erne
til nutidens demokratiseringstendenser, men ogsd konkurrence fra
f.eks. computerspil.

I artiklen »Jeg - en actionhelt« ser kultur- og medieforskeren
Anne Marit Waade nermere pa, hvordan forskellige rollespils-sce-
narier tager afset i nogle kendte og populere fortzllinger, scener
og genrer, f.eks. science fiction, horror, fantasy, vampyrfortellinger
og middelalderscenarier. Artiklen giver et bud pa, hvorfor det netop
er disse populerkulturelle matricer, der gir igen, samt hvilken be-
tydning, de kan have for rollespilleren.

Computerspilsforskeren Kjetil Sandvik ser nermere pa, hvordan
rollespil fremstdr som interaktive og spilcentrerede fortellinger i
artiklen »Nar fortellingen inviterer indenfor«. Artiklen giver et
bud pa nogle dramaturgiske perspektiver, der kan hjzlpe os til at
forstd computerspillets og andre former for rollespils szrlige form
for narrativitet og interaktive karakteristika.

Nina Riis og Rikke Morkholt Jensen, der er ejere af det arhusianske
rollespilsfirma RollespilsGalleriet, redegor i artiklen » At skabe levende
rollespil for nybegyndere« for nogle af de overvejelser og tanker,
man ber gere sig, nir man beskaftiger sig med liverollespil. Fiktions-
kontrakten sikrer spillernes accept af og forstdelse for, hvordan
spillet afvikles. Artiklen gennemgar to grundleggende elementer i
liverollespillet — genrekendskab og interaktivitet — og prasenterer
nogle helt konkrete redskaber til, hvordan man kan indfere nybe-
gyndere i genren.

Gamemasteren og scenarieforfatteren Hans Christian Molbech viser
i artiklen » Meskalin« hvilke overvejelser, en scenarieforfatter gor
sig omkring et liverollespilsscenario. Udgangspunktet er et konkret
scenario, Molbech selv har varet forfatter til, og han stiller sig selv
sporgsmil om, hvad der er det vigtige i en rolle, og hvordan man
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skaber de bedste rammer for fantasi og intenst rollespil og artiklen
giver et grundigt indblik i hvilke tanker, der ligger bag scenariet.

I antologiens anden del - ROLLESPIL OG TEATER - ser vi n@rmere
pa de ligheder, der er mellem forskellige former for rollespil og tea-
tret. L artiklen » At spille en rolle« ser teaterforskeren og -padagogen
Torunn Kjolner nermere pa forholdet mellem ‘rollen’, sidan som den
findes anvendt i teatret, og rollen som metafor i samfundsviden-
skaberne: Nar vi taler om at nogen eller noget spiller en rolle, har
begreberne spil og rolle flere betydninger. Kjolner redegor for nogle
sammenhange mellem roller brugt i teatersammenhzng og roller i
samfundsvidenskabeligt perspektiv. Artiklen giver indblik i, hvad de
lange traditioner for at studere roller og skabe rollespil bide inden
for og uden for teatret har drejet sig om, og diskuterer siledes, hvad
teaterroller og sociale roller kan have med hinanden at gore.

Teaterforskeren og dramapedagogen Janek Szatkowski tager i ar-
tiklen »Rollespillets udfordring — udfordring til rollespillet« ud-
gangspunkt i de til tider heftige diskussioner internt i liverollespil-
miljoet om, hvordan man skal definere rollespillet og dets forskellige
genrer, om man skal henregne aktiviteterne til kunst eller til noget
helt andet, om der er fiktion pa spil eller ej osv. Artiklen bidrager med
nogle refleksioner over, hvordan man kan anskueliggore affiniteten
mellem kunst, teater og rollespil - blandt andet ved at bruge teorie-
lementer fra en interaktiv dramaturgi.

Teaterforskeren og dramapzdagogen Ida Krogholr kritiserer i
artiklen »Rollespillets attraktion« de padagogiske rollespilstradi-
tioners tilbojelighed til at se pd rollespil med subjektets briller og
en bestemt forestilling om, at lering er noget, der foregr inde i
den enkelte. Som modspil til den subjektivt orienterede padago-
gik undersoger artiklen muligheden for interaktiv lering gennem
rollespil og tager afszt i den tyske filosof Gadamers Spiel-begreb. I
artiklen bruges et af liverollespilmiljoets dogmemanifester og per-
formanceteatergruppen Forced Entertainments arbejdsprincipper
som eksempler pd interaktive spilstrategier, hvis anliggende netop
er at holde liv i spillet.





