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Den ultimative dygtighed ligger


ikke i at vinde


ethvert slag


men i at besejre fjenden


uden at kæmpe


- Sun Tzu
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Indledning


Old School Renaissance, eller Old School Revival, alt efter hvilken skole du tilhører, opstod da fans kiggede på, hvordan rollespil havde udviklet sig – og besluttede sig for, at alting var bedre i gamle dage. Sådan sat lidt på spidsen. Det var og er én del regler, én del subkultur, og et sted hvor fans kunne være kreative. Bevægelsen, og jeg tøver ikke med at tage det ord i min mund, fokuserer på Dungeons and Dragons (D&D), og det samme vil jeg gøre i denne bog. Alt fra 1. udgave af AD&D og tidligere er ædelt guld, og tælles med, mens alt fra D&D 3. udgave og efter er moderne og ignoreres høfligt. AD&D 2. udgave, med alle dens unikke verdener, synes at være lidt af et stedbarn som er kun meget lidt brugt som råmateriale i OSR-regler; sikkert fordi fokus er på enkle regler1.


Bevægelsen startede i det små i de tidlige 00’ere som en reaktion netop på udgivelsen af D&D 3. udgave, men har for alvor fået medfart efter at Wizards of the Coast (WotC), udgiveren af D&D, i 2023 rystede rollespilsfolket, da et udkast til deres Open Game License (OGL) blev lækket, og deres hensigt om at monopolisere D&D slap ud. Tusinder af fans droppede deres abonnement på WotCs elektroniske platform D&D Beyond i protest. Jeg var en af dem. Men jeg havde også nogle trælse oplevelser med D&D 5. udgave, både som spilleder og som spiller, som ansporede mig til at søge eventyr andre steder. Jeg solgte alle mine grundbøger til D&D 5E og sagde et lidt sørgmodigt farvel til et par rollespilskampagner.


Old School Essentials har vækket min interesse for D&D igen – omend i de ældre inkarnationer. Den vækker de tre følelser, jeg gerne vil genopleve. Oplevelsen af frygt; øjeblikket hvor alt kan gå galt for din helt, hvis terningen slår forkert. Oplevelsen af triumf, efter at din helt, imod alle odds, vinder over Ondskaben. Og øjeblikke af lystighed, hvor den aparte situation får hele gruppen til at bryde ud i latter.


Bogen er ikke en generel indføring i rollespil og rollerne som spiller og spilleder – til dette henviser jeg til mine to andre bøger, der har en lidt bredere indgang til emnet; Den korte håndbog til bordrollespil og den mere omfattende Håndbog til Bordrollespil, der også kigger på verdensbygning, plotskrivning og dykker ned i danske rollespilsudgivelser.


Det er ikke min tanke, at du skal læse bogen igennem fra den ene ende til den anden, men at du slår ned på de afsnit, der har din største interesse først, og så tager resten efterhånden som lysten måtte indfinde sig. Målgruppen er primært spilledere, der har lyst til en anderledes oplevelse. Som spiller bør man ikke vide for meget om de spillemekanismer og -teknikker, der ligger bag spillet, da det kan forstyrre indlevelsen i spillet, så derfor anbefaler jeg ikke bogen til spillere.





1 Jeg vil kort gennemgå alle D&D regelsæt på side 75.










1. del - baggrund


Hvad er Old School Renaissance?


Iprincippet kan OSR vel også dække over alle regellette rollespil, men jeg vil fokusere på de rollespil, der har sine rødder i Dungeons and Dragons (D&D). Det vil sige et spil, der i sin essens var historier, der handlede om huler, og hvor du udforskede dem for at se, om der rent faktisk var drager i dem. Først lidt baggrund – og er du ikke til det, så springer du bare kapitlet over og går til side 19.


Mange er startet med rollespil med det ‘Røde Sæt’, D&D starter-sættet fra 1983, som også udkom på dansk fra Fafner Spil. I den udgave var racer en klasse, som man kunne spille. Hver klasse eller race havde nogle specielle evner; eks. kunne tyve finde og åbne fælder, halfling kunne skjule sig, og dværge kunne gennemskue underjordiske konstruktioner. Jeg startede med Advanced Dungeons & Dragons (AD&D) 1. udgaven, hvor racer og klasser var adskilt, så du kunne spille eks. en dværge cleric eller halfling fighter. Racerne og klasserne havde hver deres specielle evner, som så blev kombineret. Handlinger, dvs. når din spilperson ville prøve et eller andet, eks. besnakke en vagt eller bygge en improviseret stige, var noget, man snakkede om og evt. slog for med udgangspunkt i spilpersonens attributes. Det ændrede sig med supplementet Oriental Adventures (OA) fra 1985, og senere de to bøger, Dungeoneer’s- og Wilderness Survival Guides fra 1986, der indførte non-weapon proficiency (NWP), i princippet et Skill- eller Færdighed system. I Oriental Adventures var der skills for eks. at bygge bål, sætte snarer og teceremoni. Faktisk kunne du ikke bygge bål, hvis du ikke havde færdigheden, men det blev hurtigt rettet i ‘Survival’-bøgerne, så man bare var mere effektiv, hvis man havde færdigheden.


Dette system blev fuldt integreret2 i 2. udgaven af D&D fra 1989, hvor hver klasse havde deres separate liste af NWP, suppleret med en generel liste, som alle klasser havde adgang til. Der kom en hel række håndbøger til de forskellige klasser og racer, eks. The Complete Thief ’s Handbook, så da 2. udgaven var ved at runde af, var der omkring 150 NWP’ere. Dette system med skills betød, at der skete et skift fra ruling til rules.


Regelsystemer influerer på, hvordan man spiller sit spil, og hvilken spilstil man som spilleder langsomt bliver skubbet til at bruge. Med et system med færdigheder (NWP) har man en tendens som spilleder til at klamre sig til reglerne. Det kan nemt ende med at gå fra ‘gør, hvad du vil, og vi finder ud af en måde at håndtere det på’ til ‘du kan kun gøre, hvad reglerne siger, du kan gøre’. Spillerne føler heller ikke længere samme behov for at beskrive i detaljer, hvad de prøver at gøre, fordi det relevante færdigheds- eller egenskabstjek er en hurtig genvej.


D&D ændrer sig også temamæssigt fra at være sword and sorcery i stil med Conan the Barbarian, hvor spillerne mest er småpsykopatiske gravrøvere, til mere ædle fortællinger, hvor spillerne er Helte der skal redde riget fra onde kræfter. TSR, udgiveren af D&D, havde i en årrække en krise med dæmoner i spillet, angivelige selvmord hos spillere, bekymrede mødre og ditto psykologer. En krise som TSR prøvede at komme ud af ved at gøre spillet mere heroisk og stuerent.


TSR opkøbes af Wizards of the Coast i 1997, som hurtigt udgiver en ny udgave. Da 3. udgave udkommer i år 2000, er NWP, eller skills som de er omdøbt til, obligatoriske, og som noget nyt bliver ‘rollespillet’ også sat på formel, med sociale skills som Bluff og Gather Information. En af dem, Sense Motive, lod dig gennemskue folks virkelige hensigter på deres stemmeføring og kropssprog, og kunne nemt udvikle sig til en irriterende ‘Detect Lie’-spell, hvor spillerne gerne ville slå på færdigheden i stedet for selv at gennemskue, om spillederens biperson talte sandt eller havde skumle hensigter. I 3. udgaven kom der nu også Feats, som gav dine spilpersoner nye, specielle evner eller forbedrede evner eller skills, som din spilperson allerede havde.


Sammen med 3. udgave udsendte Wizards of the Coast en Open Game License (OGL). Den var udtænkt af den daværende WotC-vicepræsident Ryan Dancey og var modelleret efter de forskellige open sourcelicenser, der blev brugt i softwareindustrien. OGL gav tredjepartsudgivere adgang til et System Reference Dokument (SRD), som omfattede de grundlæggende regler og elementer i D&D, såsom klasser, monstre, besværgelser og magiske genstande, som OGL gav ret til at bruge. Licensen gjorde det muligt at skrive supplementer som f.eks. verdensbeskrivelser og scenarier – til gengæld blev D&D til en slags industristandard, spillet fik større udbredelse, og WotC solgte flere grundbøger. Men hvad der også skete, var at nogle af dem, der ønskede at kigge tilbage, så i OGL en mulighed for at genudgive de gamle spil.


Der kom relativt hurtigt en 3.5 udgave fra WotC i 2003. Der kom også et hav af supplementer fra WotC og tredjepartsudgivere, der solgte sig på nye skills og feats. Ingen af dem var tænkt sammen eller endsige prøvespillet sammen, og det var et tag-selv-bord for power-players, der ville skabe den ultimative spilperson fra deres drømme.


OSR-bevægelsen startede i det små på forums på nettet. Internettets opblomstning og mulighed for at dele filer og diskutere i forums (som Facebook siden har taget livet af) synes at have været en fødselshjælper. Det affødte en række udgivelser, der synes at starte omkring 2006. Da der er en tendens til, at alle i miljøet laver deres egne spil, er der en hel urskov af titler. Det udvikler sig fra ‘retrokloner’, der organiserer og strømliner reglerne, men som kan køre TSR-æra scenarier uden megen tilpasning, til udgaver der deler principper, men har deres personlige twist, og til personlige spil, hvor reglerne ikke længere er kompatible med D&D. Det virker som om, at der var et levende miljø med livlige debatter om hvad OSR var og ikke var, hvor vægten mellem det barbariske og det heroiske skal lægges osv. Der var alle mulige skoler, og diskussionerne synes at have bølget frem og tilbage.


OSR levede sit eget stille liv som subkultur i mange år. To ting, tænker jeg, har skubbet på udviklingen; D&D 4. udgaven som udkom i 2008, og OGL-krisen i 2022.


Bare kort, så var 4. udgaven af D&D et radikalt skift. WotC ville have, at D&D skulle vokse, og metoden skulle være at få fat i computerfolket, der spillede ‘massive multispiller-spil’ som World of Warcraft. Man fik mekanismer i D&D, som lignede computerspil, med at-will-, encounter- og daily powers, horder af monstre med 1 Hit Point, som de mere farlige boss-monstre kunne gemme sig iblandt og meget mere. Jeg oplevede at rollespillet blev skubbet i baggrunden. Der kom en ny OGL fra WotC, der krævede, at de tredjepartsudgivere, der ville udgive bøger til 4. udgave, skulle ophøre med at udgive ting til 3. udgave. Disse udgivere, der havde bygget hele deres forretningsmodel på OGL, blev selvfølgelig rasende. En af de store, Paizo, droppede ud og lavede deres egen 3E klon kaldet Pathfinder, som blev en rimelig succes. Det kunne de slippe afsted med, da regler ikke kan mønsterbeskyttes i USA. Eller det hedder det sig, for det sjove er, at påstanden vist aldrig er prøvet ved retten. Men da WotC ikke sagsøgte Paizo, slap de afsted med det. Mange fans hoppede over på Pathfinder eller forblev med at spille 3.5E. Jeg tænker, at det også forøgede interessen for OSR, uden at jeg har meget at have det i.


D&D var i krise, indtil der udkom en 5. udgave i 2014. Jeg vil ikke dvæle meget ved den, men jeg oplevede det som om, det tog udgangspunkt i 2. udgave og tog de ting fra 3. og 4. udgave, som WotC kunne lide, og strømlinede reglerne. Det har været en meget populær udgave, men jeg oplevede den med tiden som problematisk set fra spillederperspektiv. Dette sammen med den næste OGL-krise gjorde, at jeg droppede D&D 5E.


Man kunne sikkert skrive en hel lille bog om balladen med OGL-skandalen 2022 – og det er jeg sikker på nok skal blive gjort – men lad os bare tage den kort. Problemet er, set fra WotC, at de, som så mange moderne megafirmaer, først og fremmest gerne vil tækkes aktionærerne, og det betyder vækst. Udfordringen var og er bare, at der dels er flere spillere, end der er spilledere til, og at det hovedsageligt er spillederne, der køber bøger. Løsningen er at flytte bordrollespil over på computeren, hvor man kan tage månedlige abonnementer, sælge ‘skins’ til spillerne, og måske lade AI’ere være spilledere.


I januar 2023 meddelte WotC, at de ønskede at ændre OGL, på trods af at den oprindelige OGL var (efter nogens opfattelse) designet til at være uigenkaldelig og uforanderlig. Oplægget blev lækket, og indholdet rystede fandommen. Disse ændringer omfattede; at tredjepartsudgivere blev forpligtet til at betale 25 % af deres D&D-relaterede overskudsindtægter til WotC. WotC måtte kopiere, offentliggøre og tjene penge på ethvert materiale, der blev offentliggjort under OGL, uden at give kredit til eller endda underrette den oprindelige udgiver af dette materiale. Det hed sig også, at alt indhold, der tidligere blev offentliggjort under den gamle OGL, skulle flyttes over til den nye OGL. Skete det ikke risikerede udgiverne at blive sagsøgt herfra og til Gehenna.


Reaktionen fra spillere og tredjepartsudgivere udeblev ikke. Der kom underskriftsindsamling, udbredt boykot af WotCs elektroniske platform D&D Beyond, og mange tredjepartsudgivere gik i gang med endegyldigt at skære båndene over til den gamle D&D OGL, med nye versioner af deres spil. WotC trak i land pga. al balladen, men tillid en til firmaet er nok brudt hos mange, og mon ikke balladen har ført endnu flere spillere (inkl. mig selv) over på OSR?


I skrivende stund er WotC ved at udgive en revideret udgave af D&D 5E. De nye bøger er blevet lanceret, som computerspil bliver det, med ‘bundles’ og elektroniske godter til dem der forudbestiller. WotC har fået ny direktør, John Hight. Det er en tidligere computerspil-boss og -udvikler der er blevet udnævnt som øverste direktør, så arbejdet med at koste rollespillerne væk fra bordene og terningerne, og hen foran computeren (hvor de kan begynde at lænse spillerne for penge) fortsætter. Jeg tror at det vil betyde en opblomstring af alternative spil inklusivt Old School Renaissance. Én samlende OGL der drev D&D frem som en branchestandard, bliver fragmenteret ud i en masse spil. Hvad det vil betyde for bordrollespil, hvis D&D ikke længere er et fyrtårn der kan drage nye spillere til hobbyen, er en snak for en anden dag. Lad os hellere dvæle ved OSR og hvad det kan.





2 Reglen blev beskrevet som ‘optional’, men de fleste spillede nok med dem.
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