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Voorwoord

Tijdens de eerste wereldoorlog werd J.R.R Tolkien opgeroepen om te dienen in Frankrijk. Vanwege zijn voorliefde voor talen en codes, had hij zich in het leger gespecialiseerd in signalaties. Dat was zijn redding. Twee van zijn beste vrienden sneuvelden aan het front, terwijl Tolkien ziek werd en naar het ziekenhuis werd gebracht met loopgravenkoorts. Een jaar lang kwam hij regelmatig terug in het ziekenhuis, omdat zijn ziekte niet genas. In die tijd begon hij verhalen te schrijven. Het schriftje waar hij de verhalen in schreef, noemde hij Book of Lost Tales. Een van de verhalen die hij schreef was het verhaal van Luthien en Beren. Hiermee legde hij de beginselen van The Lord of The Rings en de Silmarillion. Na de oorlog ging Tolkien door met het schrijven van korte verhalen. In 1928 schreef hij voor het eerst over een hobbit, omdat hij voor zijn kinderen een verhaaltje voor het slapen gaan moest bedenken. In 1937 was de Hobbit een boek geworden, dat met zoveel succes werd uitgegeven, dat het binnen drie maanden moest worden herdrukt. Uiteraard vroeg de uitgever om een vervolg. Tolkien merkte al snel dat het vervolg geen kinderboek werd. Het liep uit de hand, want het verhaal werd alsmaar langer en langer. Tijdens de tweede wereldoorlog schreef Tolkien niet verder. Pas in 1950 kwam The Lord of the Rings bij de uitgever terecht, maar door onder andere papierschaarste, kon deze het niet uitgeven. Pas in 1954 werd het boek werkelijk uitgegeven. Jaren daarvoor, in 1951, schreef Tolkien een lange brief (van 41 velletjes) naar Milton Waldman, uitgever bij Collins, over wat hij ooit van plan was geweest met The Lord of the Rings en de Silmarillion. Hij had een mythologie voor Engeland willen maken, met een aantal min of meer samenhangende legenden: “ik wilde enkele van de verhalen volledig uitwerken en vele andere, alleen maar in het schema geplaatst, en geschetst, laten. De cycli zouden tot één majestueus geheel moeten worden verbonden, maar toch ruimte moeten laten voor andere geesten en handen, die verf, muziek en drama gebruikten. Belachelijk.”
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Op dat moment had hij nog geen uitgever voor zijn boeken en leek het belachelijk, maar ondertussen weten we wel beter. The Lord of The Rings is sinds het uitbrengen van het boek een inspirerend thema geweest voor vele musici en kunstenaars. Sinds de verfilming (wat bijna niemand voor mogelijk had gehouden) in 1998 door Peter Jackson, is fantasy enorm populair. (bron: In de Ban van de Hobbit J. Vanhecke, 2005) 
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Bijlagen
Inleiding

Toen ik in 2002 met de opleiding Culturele en Maatschappelijke Vorming begon, had ik nog geen duidelijk beeld van wat ik er eigenlijk mee wilde gaan doen. De reden dat ik voor CMV koos, was omdat ik mijn creativiteit kon uiten in deze opleiding. Tijdens de stages in het tweede en derde jaar heb ik de opleiding kunnen sturen in de richting van mijn interesses, namelijk dieren (educatie over dieren) en fantasy. 

Ik kwam voor het eerst in aanraking met fantasy toen iemand mij in 2001 meenam naar de Elf Fantasy Fair, het grootste fantasy evenement in Europa. Ik was voor die tijd al erg geïnteresseerd in mythologie, legenden en oude historische vertellingen. In fantasy ontdekte ik een heel nieuwe wereld aan creativiteit en ideeën. Ik ging meer fantasy evenementen bezoeken en vrijwilligerswerk verrichten. Voor mijn derdejaarsstage organiseerde ik samen met een paar anderen de vijfde editie van de Elf Fantasy Fair.

Tijdens het schrijven van deze scriptie kwam ik steeds meer tot de conclusie dat een van de redenen dat ik CMV studeer, is dat ik mensen aan wil zetten tot creativiteit. Daarbij gebruik ik het fantasy evenement als middel. Evengoed had ik over sport en spel evenementen kunnen schrijven, om maar een voorbeeld te noemen, maar bij fantasy en verhalen vertellen ligt mijn passie. De vraagstelling die vooraf ging aan het schrijven van deze scriptie was als volgt: Welke rol kan een CMV’er spelen bij de organisatie van een fantasy evenement en hoe kan hij (zij) daarin de bezoekers en vrijwilligers stimuleren tot participatie?

Deze scriptie bestaat uit drie delen. In het eerste deel geef ik een begripsbepaling van fantasy in het algemeen. Hierbij maak ik een vergelijking met sprookjes, mythen, legenden en sagen en bespreek ik de vormen waarin fantasy voorkomt. In de hoofdstukken daarna geef ik, door middel van de begrippen spel en de optimale ervaring, flow, aan waarom fantasy een goed middel is om mensen te activeren, animeren en motiveren. Hoofdstuk vier en vijf vormen het tweede deel, waarin ik beschrijf wat het fantasy evenement inhoudt, wie tot de doelgroep behoren en wat de trends zijn. Daarnaast geef ik een omschrijving van een aantal bestaande fantasy evenementen. Ook besteed ik in dit deel aandacht aan het amusementspark de Efteling, dat weliswaar geen fantasy evenement is, waar wel over veel bruikbare fantasy elementen beschikt voor een nieuw ontwerp. In het derde deel staat een globaal ontwerp voor een nieuw fantasy evenement beschreven, waarbij ik vooral aandacht schenk aan de activering van vrijwilligers en bezoekers. Voor het ontwerp heb ik gebruik gemaakt van de positieve punten uit de bestaande evenementen op het gebied van animatie en thematisering en deze heb ik in een eigen vorm gegoten. Het belangrijkste doel dat ik voor ogen had bij het ontwerpen van dit nieuwe concept, is dat zowel bij de bezoekers, vrijwilligers en bij de organisatoren de creativiteit gestimuleerd wordt. In het laatste hoofdstuk beschrijf ik de rol van de CMV’er in de organisatie van het fantasy evenement. 
Hoofdstuk 1 Wat is fantasy?

De betekenis van het woord fantasy is niet heel eenvoudig te geven. Het van oorsprong Engelse woord kan niet simpelweg vertaald worden als fantasie, omdat dit zou impliceren dat fantasy geen vaste vorm of grenzen zou hebben. In de ogen van fantasy fans heeft het juist wel een duidelijke afbakening. De juiste vertaling van fantasie naar het Engels is dan ook niet fantasy, maar imagination. Daarom zal ik het woord fantasy onvertaald laten. In dit hoofdstuk probeer ik een zo duidelijk mogelijke schets te geven van wat ik onder fantasy versta en waarom mensen zich er zo graag mee bezig houden. Daarbij ga ik in op alle vormen waarin fantasy zich voordoet en waar de verbindingen zitten met legenden en mythologieën. In de laatste paragraaf beschrijf ik in het kort het fantasy evenement, wat je er kunt zien en doen.

1.1 Fantasy als genre

Ik zou fantasy graag aanduiden als genre. De moderne fantasy zoals we die nu kennen ontstond halverwege de 19e eeuw. George MacDonald (1824-1905) en William Morris (1834-1896) waren de eerste fantasy schrijvers. MacDonald schreef onder andere Phantastes waarin de hoofdrolspeler een reis maakt door fairyland en Lilith, waarin de verteller Vane in een parallelle wereld terecht komt. Morris is de schrijver van The well at the world’s end, waarin een jongen op een zoektocht gaat naar een bron. Er volgden een aantal fantasy schrijvers zoals E.R. Eddison (1882-1945) die zijn fantasy verhaal The worm Ouroboros op de planeet Mercurius liet afspelen en T.H White (1906-1964), die veel verhalen schreef over koning Arthur. Vanaf het moment dat The Lord of the Rings uitkwam in 1954, van J.R.R. Tolkien, werd dit de maatstaf voor alle fantasy. (bron: In de Ban van de Hobbit J. Vanhecke, 2005)  

“Veel literaire genres gebruiken fantastische elementen, maar fantasy wordt meestal in verband gebracht met zwaardvechters, tovenaars, elfen, draken en magische voorwerpen.” (Vanhecke, 2005) 

Er zijn verschillende soorten fantasy te onderscheiden. Weis en Hickman creëerden in De poort des doods (1992) hun eigen wereld, die opgesplitst is in de vier rijken: hemel, vuur, zee en steen. Deze wereld heeft zijn eigen cultuur, taal, flora en fauna. Fantasy kan zich ook op onze eigen aarde afspelen op een verzonnen moment, zoals Tolkiens Midden-Aarde en de verhalen over Koning Arthur. In geval van Harry Potter van J.K.Rowling en Narnia van C.S. Lewis is er sprake van een parallelle fantasy wereld naast de gewone wereld. Harry komt via het perron 9 ¾ in de tovenaarswereld en de kinderen Pevensie komen via de kleerkast van de professor (bij wie ze onderduiken vanwege de Tweede Wereldoorlog) in Narnia. Binnen de fantasy spelen de meeste verhalen zich af in een middeleeuwse context. Harry Potter gebruikt op school een ganzenveer om mee te schrijven, ruimten worden verlicht door kaarsen en de school is een oud kasteel. In De wetten van de magie (1999), van Terry Goodkind leven de meeste mensen van landbouw en veehouderij en wonen in boerderijen of hutten. De heren en dames die van adel zijn wonen in paleizen en kastelen. De wetenschap en technologie van de meeste fantasy verhalen zit in het gebruik van magie. 

De verfilming van The Lord of the Rings in 1998 door regisseur Peter Jackson bracht een nieuwe hype. Het boek van Tolkien was zeer populair geweest in de jaren ’60, maar de verkoop was flink gedaald in de jaren negentig. Er waren al vaker plannen geweest het boek te verfilmen, maar dit was nooit gelukt. Met de nieuwe digitale technieken was het voor het eerst mogelijk het boek op realistische manier te verfilmen. Ook een boek als Harry Potter, waarin magie een prominente rol speelt is met groot succes verfilmd. Daarnaast zijn er een aantal populaire televisieseries zoals Sabrina the teenage witch, dat gaat over een tiener die in de moderne samenleving opgroeit als heks en hoe ze dat verborgen moet houden. Een andere beroemde serie is Charmed. Ook Charmed gaat over hekserij: de drie zusjes Halliwell zijn heksen, dit ontdekken zij pas in hun volwassen leven. Van af dat moment bestaat hun leven uit het beschermen van de onschuldigen tegen het kwaad, in de vorm van demonen die ze moeten verslaan. De verhalen worden interessant door hun menselijkheid; een van de zusjes wordt verliefd op een demon en een ander wil trouwen met een lichtgids (een beschermengel). Charmed is al lange tijd succesvol, de makers zijn op dit moment bezig met het produceren van seizoen zeven.

Naast de boeken en films zijn er ook vele bordspelen, rollenspelen en computerspelen binnen het fantasy genre. Veel bordspelen zijn ontstaan vanuit fantasy verhalen, de zogenaamde Dungeons & Dragons (een verzamelnaam). Soms ontstaat er juist vanuit een spel een fantasy verhaal, zoals het geval is bij de Dragonlance Chronicles van Weis en Hickman. Een populair computerspel van tegenwoordig is World of Warcraft, dat via het internet met vele spelers tegelijk kan worden gespeeld. De missie bestaat over het algemeen uit het vernietigen van de vijand. Soms zijn er bepaalde missies die uitgevoerd moeten worden. Op rollenspelen zal ik in het volgende hoofdstuk dieper ingaan.

Er wordt veel muziek geproduceerd op fantasy gebied.de meeste muziek heeft een Keltische insteek. Clannad, The Dubliners, Mary Black en vele andere muziekgroepen maken voornamelijk Ierse muziek. De muziek van The Dubliners bijvoorbeeld, is het soort muziek dat je met een Ierse pub associeert. Omnia is een naar eigen zeggen Neoceltic Paganfolk band van Nederlandse afkomst. Zij maken Keltische muziek met een paganistische en mythische inslag: zij zingen onder andere over de Keltische god van de jacht, Cernunnos, de Sidhe; het oude elfenvolk uit de Ierse mythologie en over Morrigan, de Keltische Godin die voor de drie fasen van het vrouwzijn staat: het meisje, de moeder en de wijze vrouw. Enya heeft het thema van de film The Lord of the Rings geschreven, in de elfentaal die Tolkien ontworpen heeft. Daarnaast maakt zij veel Ierse muziek. Er zijn ook een aantal bands die middeleeuwse muziek maken. Voorbeelden hiervan zijn Dubia Fortuna en Neun Welten. Deze bands gebruiken uitsluitend middeleeuwse instrumenten zoals de draailier en verschillende fluiten. De andere fantasy muziek maakt ook voornamelijk gebruik van trommels fluiten en harpspel. Het komt zelden voor dat er elektrische instrumenten worden bespeeld. Bij de gothic muziek is dit wel het geval. Gothic is veel meer te vergelijken met hardrock. Gothic en hardrock vallen in principe niet onder het fantasy genre, maar hebben wel veel affiniteit met fantasy. Beide creëren een andere werkelijkheid, een alternatieve stijl. Veel fans van hardrock en gothic zijn terug te vinden op fantasy evenementen. Voorbeelden van gothic muziek zijn Epica, After Forever en Evanescence. 

Een zijtak van de fantasy is Science Fiction (Hier verder verkort tot SF). SF verhalen zijn een vorm van fantasy in de toekomst, wat meestal inhoudt dat het zich afspeelt in ruimteschepen. De fantasie figuren in deze verhalen zijn meestal aliens. SF wordt ingedeeld onder het genre fantasy op het gebied van boeken, maar binnen de filmwereld wordt het naar mijn idee als apart genre gezien. Omdat SF een heel andere stijl heeft dan de fantasy waarnaar ik refereer, wil ik bij deze aangeven dat SF niet valt onder wat ik vermeld als zijnde fantasy.

1.2 Sprookjes, sagen, legenden en mythen

Het onderscheid tussen fantasy en sprookjes zit vooral in de doelgroep. Sprookjes zijn bedoeld voor kinderen, de meeste fantasy is voor volwassenen, hoewel er uitzonderingen zijn zoals Harry Potter, Artemis Fowl (Eoin Colfer) en ook Narnia. Toch zou ik deze drie laatst genoemden geen sprookjes willen noemen. De verhalen hebben alle kenmerken van een fantasy verhaal en niet de belerende houding van een sprookje. De meeste sprookjes bevatten sprekende dieren die mensen moeten voorstellen, denk maar aan de zeven geitjes en de wolf in Roodkapje. In fantasy verhalen zijn de meeste dieren gewoon dieren, sommige zijn magisch en in staat te communiceren met mensen. Een goed voorbeeld hiervan is Eragon, naar het gelijknamige boek van Christoffer Paolini (2004), die bevriend raakt met een draak en daarmee kan spreken via gedachtespraak, terwijl zijn paard gewoon een paard is, zonder magische kracht. 

Wel komen er in sommige fantasy verhalen sprookjeselementen voor. Een goed voorbeeld hiervan is Anderland van Tad Williams (1998). Anderland is een wereld die alleen bestaat op het Net, een soort internet. Door het aansluiten op dit Net kun je geheel opgaan in de virtuele wereld. In deze wereld komen de hoofdpersonen in bekende sprookjeswerelden terecht. Anderland is wel een beetje een buitenbeentje binnen de fantasy, veel mensen zouden het indelen als Science Fiction. 

Sagen zijn volksvertellingen. Veel van wat er in sagen wordt verteld, berust op de waarheid. Er zijn vele sagen over de Vikingen gevonden. Deze vertellen over hun bestaan en manier van leven. Sagen vormen soms de basis voor een fantasy verhaal. Tolkien maakte bijvoorbeeld gebruik van de kunst van verschillende oude culturen, om een eigen cultuur mee te scheppen. De ruiters van Rohan, het paardenvolk uit In de Ban van de Ring – de twee torens (1954), zijn gebaseerd op Vikingen en nomaden. 

Legenden zijn verhalen die ontstaan na een gebeurtenis. Het is aannemelijk dat een klein deel ervan op de waarheid berust en dat de rest van het verhaal in de loop der tijd verandert. Een goed voorbeeld is de legende van Koning Arthur. Wetenschappers denken dat hij wel degelijk geleefd heeft, maar wanneer of waar is niet duidelijk. Dat hij goed was voor zijn volk, heeft de legende waarschijnlijk doen ontstaan. Troubadours begonnen met het schrijven van heldendichten en maakten de verhalen steeds grootser en fantastischer. Omdat er maar weinig details bekend zijn bij dit soort verhalen, speelt de fantasy hier gretig op in, door de verhalen compleet te maken. De film King Arthur suggereert zelfs dat Arthur een Romein was en Guinevere, (in de meeste verhalen zijn vrome bruid) een krijgsvrouw van een barbarenvolk dat door de Romeinen tot slavernij werd gebracht. Het boek Legenden van Robert Silverberg (1998) is een samenstelling van fantasy verhalen die absoluut niet op enige waarheid berusten. Fantasy en legenden worden vaak vermengd en er zijn geen duidelijke grenzen meer. Over een paar honderd jaar is misschien niet eens meer te onderscheiden wat ooit een legende is geweest en waar de fantasy het heeft overgenomen.

Mythen komen vanuit een bepaalde cultuur. De Griekse mythologie is veruit de bekendste. De verhalen over de goden komen van de oude Grieken, die daarin geloofden. Zij aanbaden hen en vertelden verhalen over hen. Doordat de goden in staat zouden zijn zich met mensen te verenigen, ontstonden er natuurlijk ook bastaards, de halfgoden. Voorbeelden hiervan zijn Hercules en Achilles. Achilles is een man die werkelijk heeft bestaan, al was hij misschien geen halfgod. Door zijn vechtkunsten en zijn dappere dood in Troje heeft men hem verheven tot halfgod. Het verschil tussen mythen en fantasy verhalen is heel klein. Fantasy verhalen zijn niet verbonden met een cultuur, maar vormen vaak hun eigen cultuur. In veel fantasy 

verhalen komen mythische wezens naar voren. In Harry Potter bijvoorbeeld, kom je Cerberus tegen, (de driekoppige hond) en de Chimaera (een wezen met een kop van een leeuw, een geitenlijf en een drakenstaart), de griffioen, de feniks (een brandende vogel), de sfinx (een leeuwenlijf met een mensenhoofd), enzovoorts. De meeste wezens komen uit de Griekse en Ierse mythologieën. In de verhalen over Narnia maakt C.S Lewis vooral gebruik van de bekendste mythische wezens zoals centauren (half paard, half mens) en minotauren (menselijke wezens met een stierenkop). 
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     Cerberus





     Centaur

1.3 Verbeeldingskracht

De reden waarom verhalen als Harry Potter en In de ban van de Ring zo aanslaan en een echte hype werden zit voor een groot deel in de verbeeldingskracht. Over In de Ban van de Ring werd vaak gezegd dat mensen het graag zouden lezen om de realiteit te ontvluchten. Veel critici zijn niet te spreken over het feit dat het boek zo populair is. In Tolkien: mens en mythe (1998) staat dat Germaine Greer van W Magazine schreef: “Fictioneler kun je een roman niet krijgen. De meeste romans spelen zich af op een herkenbare plaats, in een herkenbare tijd; Tolkien verzint het tijdperk, de plaats, en een ras imaginaire wezens om er te wonen. De boeken die in Tolkiens spoor zijn gevolgd zijn zo ongeveer wat je ervan kunt verwachten; een vlucht uit de realiteit is hun overheersende kenmerk.” Maar Joseph Pearce, schrijver van Tolkien: mens en mythe (1998), is van mening dat lezers juist de alledaagse dingen terugvinden, in een niet alledaags verhaal. Hij verwijst daarbij naar een brief van Paul Goodman aan de Daily Telegraph: “Tolkien houdt zich juist bezig met de ultieme werkelijkheid van het menselijke leven. De hele mensheid heeft een ding gemeen, we zullen allemaal eens sterven. (…) De cyclische reis van de Gouw naar Mordor en weer terug naar de Gouw gaat natuurlijk over ouder worden – of, beter gezegd, over volwassen worden.” 

Ook Harry Potter spreekt aan vanwege de herkenbaarheid, want naast het feit dat hij een ongewone jongen is die kan toveren, is hij ook een opgroeiende jongen die te maken krijgt met puberteit, verliefdheid en alle dagelijkse problemen die je kunt hebben als je jong bent. De belangstelling van de lezer van de verhalen over Harry Potter komt dus voor een deel uit de identificatie tussen de lezer en de held. Harry is van dezelfde leeftijd als veel van zijn lezers en wordt ieder boek een jaar ouder.Volwassen lezers herkennen hun eigen jeugd en het opgroeien, en misschien ook van hun kinderen. De tijd waarin de boeken zich afspelen is gebonden aan een schooljaar. “Het wekt geen verbazing dat leerlingen tijdens het lezen over Harry de vertrouwde ervaring terugvinden in een tijdsduur die noch aan de kalender van de volwassenen noch aan klokken wordt afgemeten, maar die wordt bepaald door de jaarlijkse opeenvolging van de seizoenen en schoolevenementen.” (Benoît Vírole, 2001) Doordat een zo bekend ritme van het dagelijkse leven wordt overgeheveld naar de wereld van de fantasie, wordt het verhaal aantrekkelijk. Het komt zo dichtbij, dat de lezers er zelf heel makkelijk hun eigen fantasie van kunnen creëren; zij kunnen zich voorstellen dat zij zelf zo’n leven zouden leiden. Het boek maakt het aannemelijk dat er in deze moderne wereld een parallelle wereld kan bestaan voor tovenaars en heksen. In de boeken van Harry Potter komen een aantal bekende thema’s naar voren, gehuld in een magisch jasje. Een goed voorbeeld is discriminatie. Harry, Ron en Hermelien zijn de hoofdpersonen in de boeken. Hun jaargenoot Draco Malfidus is een tovenaar van ‘zuiver’ bloed. De meeste tovenaars hebben echter dreuzels in de familie (niet magische mensen) en zijn dus niet van ‘zuiver’ bloed. Draco is van mening dat er alleen tovenaars en heksen op de school mogen worden toegelaten die van ‘zuiver’ bloed zijn. Hij scheldt Hermelien uit voor ‘Modderbloedje’ omdat zij het kind van dreuzelouders is. 

Een ander belangrijk thema is vriendschap. In de tovenaarswereld is het soms onduidelijk wie je wel en niet kunt vertrouwen. De leraar Severus Sneep lijkt het op Harry gemunt te hebben, maar uiteindelijk blijkt hij aan Harry’s kant te staan, hoewel hij een hekel aan hem heeft. Een vriendelijke leraar van wie je het niet zou verwachten, professor Krinkel, blijkt een spion van de duistere zijde. Hierdoor wordt de vriendschappelijke band tussen de hoofdpersonen juist versterkt, ze weten op een gegeven moment dat ze elkaar wel kunnen vertrouwen.

1.4 Het fantasy evenement

Er zijn een aantal verschillende fantasy evenementen in Nederland. Een aantal zal ik uitgebreid bespreken in hoofdstuk vijf. Er zijn een aantal kenmerken waaraan je een fantasy evenement kunt herkennen. Op ieder fantasy evenement zijn de drie hoofdthema’s vertegenwoordigd: fantasy, middeleeuwen en gothic. Van alle drie worden een tal van producten verkocht: films, muziek, boeken, beeldjes (collectors items), kleding etc. vaak zijn er ook wicca spullen te koop zoals kruiden, wierook, kaarsen en literatuur. LARP
 en re-enactment
 stands verkopen wapens en doen aan ledenwerving. Naast de verkoop van producten is er altijd muziek in de vorm van een live band, passend bij de sfeer, demonstraties van bijvoorbeeld LARP groepen, re-enactment of van de Academie voor Middeleeuwse vechtkunst. Sommige evenementen hebben speciale gasten. Dit kunnen auteurs, acteurs kunstenaars en wetenschappers zijn, die lezingen geven en werk signeren. Daarnaast hebben de meeste evenementen een vorm van entertainment: een nar of goochelaar die door het publiek rondloopt en aan kleine groepjes mensen voorstellingen geeft, een waarzegster die de toekomst voorspelt met tarotkaarten of een heks die het publiek overal lastig valt. Het belangrijkste aan het fantasy evenement is de sfeer, het gevoel dat je ondergedompeld wordt in het leven van een andere wereld. Soms is zelfs de horeca aangepast aan de fantasy sfeer, door heksenkoekjes, elfenbrood en drakenbloed te serveren.

Vaak wordt er door verkopers van fantasy bordspellen de mogelijkheid geboden een spel te leren spelen, om te kijken of het leuk genoeg is om het aan te schaffen. Al met al heeft een bezoeker de hele dag om zich te vermaken of vermaakt te worden.

De meeste evenementen vinden plaats in de buitenlucht, zoals in een themapark of op een kasteelterrein. Enkele evenementen hebben meer de uitstraling van een beurs, omdat zij in een beurshal plaatsvinden. 

Een aantal van de bezoekers komt op (bijna) alle evenementen die er zijn. Zij zijn meestal de bezoekers die verkleed komen als een personage uit een fantasy verhaal. Afhankelijk van waar het evenement gehouden wordt komen er meestal ook mensen uit de buurt een kijkje nemen.

Een ander soort evenement met fantasy sfeer zijn de Keltische muziek festivals. Deze zijn toegespitst op muziek. De bekendste zijn Folkwoods en het Keltisch festival, die in augustus en juni gehouden worden. Hier komen een flink aantal bands optreden die een fantasy invloed in hun muziek hebben. Daarnaast zijn er vaak standhouders aanwezig die producten verkopen. Het assortiment is minder uitgebreid dan bij de fantasy evenementen, het richt zich voornamelijk op de muziek.

[image: image12.jpg]Druide 1: Wij komen bij elkaar als gelijken in onze fysieke vorm hier op aarde. Ieders
aanwezigheid is een zegen en met iedere ademhaling, ademen wij licht en leven in deze
cirkel.

Druide 2: Laten wij eer betonen aan de vier windrichtingen en laten wij de poorten naar
de windrichtingen openen, zodat hun kracht en uitstraling onze cirkel binnen kan komen
voor het welzijn van ieder.

Qost: Met de zegen van de Havik van de dageraad die vliegt in de heldere, zuivere lucht,
roep ik de krachten van het oosten op.

Zuid: Met de zegen van het grote Hert in de roes van de achtervolging, en het innerlijke
vuur van de zon roep ik de krachten van het zuiden op.

West: Met de zegen van de Zalm van wijsheid die verblijft in de heilige wateren van het
meer, roep ik de krachten van het westen op.

Noord: Met de zegen van het Everzwijn en de grote Beer van de sterrenhemel en de
diepe vruchtbare aarde roep ik de krachten van het noorden op.

Alle vier keren zich dan weer naar het midden van de cirkel.

Allen: Moge de harmonie binnen de cirkel volmaakt zijn.

De Rite

Druide 1: Laat de Zon en de Maan helder schijnen boven ons midden.
Druide 2: Laat de Aarde, onze Moeder, er getuige van zijn.

Druide 1: Laat tijdens deze Fair deze wereld en de Andere Wereld samenkomen. Laat
de herinneringen uit andere tijden en plaatsen tot leven komen.

Druide 2: Tijd en ruimte worden één tijdens deze dagen.
Noord: Laat de fantasie werkelijkheid worden.

Zuid: Laat de inspiratie doorstromen.

West: Bij de hartstocht, die je wordt gegeven.

Druide 1: Dit zijn bijzondere dagen om je ware zelf tot uitdrukking te brengen, zie het
als een oefening voor het jaar dat komen gaat.




Hoofdstuk 2 Fantasy als vorm van recreatie

Creativiteit, creatief zijn en recreatie zijn vage termen. Als je fantasy wilt beschouwen als vorm van recreatie, dan zul je eerst moeten bepalen wat recreatie inhoudt. De betekenis van recreatie vanuit de etymologie is ‘herscheppen’. Iemand die creatief is, schept iets, hij brengt iets tot stand wat er voorheen nog niet was. Omdat deze omschrijving nog steeds vaag is, geeft Jan van Rosmalen in Woord aan de Verbeelding (1999) de volgende omschrijving van creativiteit:

-
de drang om iets te scheppen zonder model

-
de innerlijke drang om je te uiten

-
van gebaande wegen afwijken

-
een nieuwe oplossing voor een probleem verzinnen

-
iets nieuws scheppen uit iets ouds

-
iets op geheel nieuwe wijze bekijken

-
de mogelijkheid om de werkelijkheid zodanig te veranderen, dat deze een betekenis krijgt die voordien niet vermoed werd

-
het vermogen om je voorstelling van de werkelijkheid gestalte te geven in een taal, beeld of beweging die uniek is

- 
een min of meer geslaagde poging om een nieuwe wending te geven aan iets wat vast leek te liggen.

Bij recreatie is men niet zozeer bezig iets nieuws te scheppen, maar iets opnieuw te scheppen. 

Het voetbalspel is iets wat al honderden jaren gespeeld wordt. Als je recreatief gaat voetballen dan herschep je het spel als het ware, door het opnieuw te spelen. De speelsheid ervan zit in de fantasie. Zonder de fantasie is het geen spel meer. Een spelletje voetbal op een veldje in het park waarbij de jassen als doelpalen dienen is vol fantasie. 
“Door te recreëren bevredigen mensen een aantal elementaire behoeftes. Zij ontspannen zich door lichamelijk en geestelijk uit te rusten, bij te komen. Recreëren betekent feitelijk ‘herscheppen’. Daarnaast bevredigt het ook de behoefte om zich ongedwongen dan wel vrijwillig naar eigen behoefte, keuze en regels in te spannen. Ook de behoefte aan gezelligheid, aan het samenzijn met andere mensen en de behoefte aan genot of plezier worden in het recreëren bevredigd. (…) recreatieve activiteiten kunnen ook bijdragen aan de bevrediging van gecompliceerder behoeften, zoals zelfrealisering of iets presteren, vrijheid en identiteitsvorming en een verlangen naar het onbekende, het avontuur.” (Marcel Spierts, Balanceren en Stimuleren 1994)

Fantasy is een manier van recreëren waar veel mensen hun vrije tijd mee invullen. Die ‘hang naar het onbekende en naar avontuur’ wordt binnen de fantasy goed ingevuld; andere werkelijkheden en culturen en vooral veel avontuur staat binnen de fantasy centraal. Ook identiteitsvorming speelt een belangrijke rol. Er zijn veel mensen die zich binnen de fantasy wereld een identiteit aanmeten, zowel via het internet (op een forum), op fantasy evenementen en in hun dagelijkse levensstijl. Tevens schijnt fantasy veel mensen aan te zetten tot creativiteit. 

In dit hoofdstuk beschrijf ik waarom ieder mens graag speelt en hoe fantasy wordt aangewend als vorm van recreatie.

2.1 Spel

Ieder mens speelt van tijd tot tijd. Spel is een belangrijk onderdeel in ons leven. “Spelen is een kwaliteit van ons menselijk bestaan. Spelen heeft eigen inhoud en normen en daarom mag je het niet losmaken uit algemeen menselijk gedrag. Het spelen van de mens is een zo vitaal gebeuren dat het alleen maar een doel kan zijn. We spelen voor het spel zelf met een scherp oog op het welzijn van de spelers.” (Henk Delcour,1986) “Reeds in zijn eenvoudigste vormen en in het dierlijke leven, is spel iets meer dan een louter fysiologisch verschijnsel of fysiologisch bepaalde psychische reactie. Het overschrijdt als zodanig de grenzen van zuiver biologische of althans zuiver fysische activiteit.” (J. Huizinga, 1938) Mensen hebben het spel niet verzonnen; dieren spelen ook, en al langer dan wij. De speelse houding van jonge dieren is een voorbereiding op hun volwassen leven, ze kunnen hun kracht meten zonder gewond te raken. Maar ook volwassen dieren vertonen speelgedrag. Deze heeft een sociale functie. Bij mensen is het hetzelfde; bij kinderen dient het spel als leerproces; door nabootsing van de volwassenen kunnen ze leren omgaan met situaties. Wanneer volwassenen spelen heeft dit meestal een sociale functie. Er zijn ook andere functies, maar in de context van het spelen met betrekking tot fantasy als vorm van recreatie richt ik mij alleen op de sociale functie van het spelen. Door dit sociale aspect gaat een deel van de individuele spelvrijheid verloren. Volwassenen hebben meer regels in hun spel, die de symboliek, het doen-alsof van het kinderspel vervangen. Jan van Rosmalen (1999) schrijft hierover: “Het vrije experiment maakt meer en meer plaats voor het gebonden experiment. Dit is voor een deel een verarming: een stuk verwondering gaat verloren. Voor een ander deel is het een verrijking: de mens is in staat tot resultaatgerichte creativiteit en sociaal afgestemd gedrag. Toch gaat de speelsheid nooit helemaal verloren. De gezonde volwassene koestert nog altijd het ‘verwonderde, nieuwsgierige, speelse, belangeloze kind’ in zichzelf.” Een goed voorbeeld hiervan is het rollenspel wat door veel fantasy liefhebbers wordt gespeeld. Juist die individuele speelvrijheid is hierin heel belangrijk. Je bent als speler van het rollenspel wel gebonden aan regels, maar met je eigen creativiteit kun je deze zover mogelijk proberen om te buigen. “Fantasie is de voorwaarde om veranderingen mogelijk te maken. Zonder fantasie zijn er geen speelse invallen denkbaar. Fantasie geeft uitzicht op een ideaalbeeld van de toekomst, die er altijd beter uitziet dan nu. Het richt het speelgedrag. Het doorbreekt het technische karakter en kan tot strikt onlogische gedragingen leiden, die juist het speelplezier verhogen en de ontmoeting met de andere spelers vruchtbaar maakt.” (Henk Delcour, 1986) In paragraaf 2.3 zal ik meer gedetailleerd ingaan op het (fantasy) rollenspel.

Jan van Rosmalen geeft in Het Woord aan de Verbeelding, geïnspireerd door onder andere Rubin, Fein en VandenBerg de volgende kenmerken van spontaan spel:

1. Spel is spontaan gedrag, het is relatief vrij van extern opgelegde regels en verwachtingen.

2. Iemand die speelt is intrinsiek gemotiveerd.

3. Bij spel staat het middel relatief centraal (niet het doel) = spel is een autotelische
 activiteit. 

4. Bij spel is er sprake van een interne locus of control. (De speler bepaalt wat er gebeurt)

5. Bij spel is er sprake van een eigen andere werkelijkheid, en een besef van dit anders zijn.

6. Bij spel is de persoon met grote aandacht betrokken bij de activiteit.

7. Spel gaat samen met een positief gevoel. (affect)

Gebaseerd op de zeven kenmerken geeft Jan van Rosmalen de volgende definitie van spontaan spel: “het uitvoeren van een vrijwillig gekozen activiteit, waarbij het handelen (de activiteit zelf) op zichzelf centraal staat en niet eerst ten behoeve van een bepaald resultaat wordt uitgevoerd, maar vooral om tegemoet te komen aan de eigen wil en behoefte. Dit handelen heeft het karakter van het herhalen van, het combineren met of het variëren op een standaardactiviteit vanuit een zekere mate van beheersing (= experimenteren). Spel gaat samen met een positief gevoel en een grote mate van spontane aandacht. Het centrale element van ‘in de speelwereld’ zijn, is het besef dat er een andere dan alledaagse werkelijkheid wordt gecreëerd.”

2.2 Creatie van een andere werkelijkheid

Of je er nu veel van hebt of weinig, ieder mens heeft vrije tijd. Dit is de tijd waarin je niet werkt, of voor jezelf hoeft te zorgen met betrekking tot eten, slapen, wassen etc. De tijd is vrij te besteden. Jaap Lenkeek (1994;1996) geeft in Vakantie van het Leven aan dat vrije tijd eerst en vooral de ervaring van de doorbreking van de alledaagse werkelijkheid is. De karakteristieken van deze alledaagse werkelijkheid noemt hij werkelijkheidsparameters. Wanneer er afwijkingen optreden in die werkelijkheidsparameters, dan ontstaan er andere werkelijkheden, waaronder vrije tijd;

1. Bewustzijnsspanning. In het alledaagse leven is een bepaalde mate van waakzaamheid en stress nodig voor het uitvoeren van de verplichte taken. In onze vrije tijd variëren we die bewustzijnsspanning: meestal laten we onze waakzaamheid verslappen en ontspannen we, soms voeren we hem juist hoog op.

2. Opschorting. Het alledaagse leven wordt gedomineerd door doelgericht handelen. Aandacht voor zaken die niet vallen binnen de taken die men heeft te verrichten, wordt tijdelijk opgeschort. Twijfel, angsten en fascinatie voor ogenschijnlijk nutteloze zaken worden zoveel mogelijk buitengesloten. In de vrije tijd is er meer ruimte voor omgang met levensvragen en het najagen van persoonlijke interesses. 

3. De vanzelfsprekende ervaring van onszelf. In het alledaagse leven is het contact met het eigen lichaam beperkt. In veel vormen van vrije tijd staat dit contact juist centraal.

4. Omgang met anderen. Contacten met anderen in het alledaagse leven zijn overwegend doelgericht, of vloeien voort uit de taken die we in het alledaagse leven moeten verrichten. In de vrije tijd gaan we op zoek naar andere sociale werelden: netwerken van zelfgekozen vrienden en geestverwanten, maar ook kennismaking met andere culturen en gemeenschappen tijdens onze vakantie.

5. Tijd. Het alledaagse leven wordt gedomineerd door het ritme van de klok en het routinematig afwerken van een patroon van eten, slapen en werken. In de vrije tijd, zeker tijdens langere vakanties, ervaren we weer andere tijdpatronen en kan een ander tijdsbesef ontstaan. Dan kunnen de mensen de tijd of zelfs de dag in de week vergeten. De agendadrang verdwijnt, we ervaren het dag en nacht ritme van de natuur, de seizoenen, het ritme der getijden.

6. Ruimte. In onze vrije tijd bewegen we ons in andere dan alledaagse omgevingen. Hoe vreemder die omgeving, des te groter de afstand tot het alledaagse, des te vrijer we ons kunnen voelen. (Lenkeek en Philipsen 1998)

Als ik deze zes parameters toespits op fantasy, dan kan ik een aantal duidelijke voorbeelden noemen waarom fantasy een nuttige besteding is van de vrije tijd. Bewustzijnsspanning: het spelen van een levend rollenspel kan enerverend zijn, de waakzaamheid is dan juist groot. Bij het bezoeken van een fantasy evenement kun je je laten opgaan in de mystieke en kalme sfeer. Je stapt dan voor even helemaal uit de werkelijkheid en vergeet je dagelijkse bezigheden. Opschorting spreekt eigenlijk voor zich, in de vrije tijd is er ruimte voor persoonlijke interesse. De ervaring van onszelf: binnen de fantasy staat het contact met onszelf centraal, het luisteren naar muziek en erop dansen, bewegen door levend rollenspel te spelen of sporten te beoefenen zoals boogschieten of zwaardvechten, rituelen en ceremonieën uitvoeren. De omgang met anderen: er bestaan vele fantasy communities (samenleving op het internet), waarbinnen gespeeld of gepraat wordt. Vooral de fora op fantasy sites worden druk bezocht. Uiteraard zijn er ook de werkelijke ontmoetingen op evenementen, bijeenkomsten voor ceremonieën en levend rollenspel. Deze ontmoetingen worden vaak als bijzonder ervaren, omdat het om een heel specifieke interesse gaat. Tijd: wat ik ook doe op fantasy gebied, mijn tijdsbesef verdwijnt altijd volledig. Bij het lezen van een boek, het spelen van een spel of het bekijken van een film is dit vaak voor enkele uren. Daarna ben ik meestal gedesoriënteerd en heb ik even de tijd nodig om in het dagelijkse ritme te komen. Bij het bezoeken van een evenement is het tijdsbesef gedurende het hele evenement afwezig. Bij een evenement wat buiten wordt gehouden ben je dan veel meer bewust van het ritme van de natuur. Ruimte: de meeste fantasy evenementen worden in een geheel niet alledaagse omgeving gehouden om mensen het gevoel te geven er even helemaal uit te zijn. Dit kan een kasteelterrein, een themapark of een geheel omgetoverde beurshal betreffen.

De creatie van een andere werkelijkheid komt ook tot stand wanneer personificatie optreedt.Wanneer je beeldspraak gebruikt bij het beschrijven van een gebeurtenis of toestand, en daarbij het niet levende beschrijft als iets levends, dan ontstaat personificatie. Dit is de basis van alle mythevorming. Huizinga (1938) schrijft hierover: “Heeft men het recht deze ingeschapen en volstrekt onmisbare neiging van de geest om zich een denkwereld van levende wezens te scheppen een spel van de geest te noemen? (…) Tot de meest elementaire personificaties behoren ongetwijfeld de mythische bespiegelingen over het ontstaan der wereld en der dingen, waarin dat gebeuren verbeeld is als de benutting der leden van het lichaam van een wereldreus door zekere scheppende goden.” (uit: Homo Ludens) Personificatie heeft volgens Huizinga zijn nut, je kunt als het ware iets wat niet leeft de schuld geven van je problemen:

“De Romeinen die met hun opmerkelijk archaïsch godsdienstig bewustzijn, hadden deze primitieve functie van het direct verbeelden van voorstellingen, die wij abstracta zouden noemen, bewaard en sacraal-technisch vastgelegd in de praktijk der zogenaamde indigitamenta, dat wil zeggen, de gewoonte om nieuwe godenfiguren te scheppen naar aanleiding van bepaalde gevallen van heftige commotie der gemeenschap.” Binnen de fantasy is er niet zozeer sprake van een creatie van goden vanwege commotie, zoals bij de Romeinen, maar er wordt wel een denkwereld van levende wezens geschapen die er voorheen nog niet was. Huizinga geeft de volgende uitleg over personificatie: “De verpersoonlijking blijft tezelfdertijd een uiterst gewichtige uitdrukkingsvorm van de menselijke geest en tevens een spelfunctie. Ook in de moderne cultuur is de personificatie geenszins louter tot een kunstmatige en willekeurig aangenomen literaire activiteit gereduceerd. Personificatie is een gewoonte van de geest, waaraan wij in ons dagelijks leven allerminst ontgroeid zijn.” 

Huizinga geeft het voorbeeld van iemand die zijn boordknoopje toespreekt, omdat het niet vast wil. Die persoon gebruikt daarbij menselijke kwalificaties, waarmee hij het knoopje een eigen wil toekent. Het is echter niet zo dat deze persoon werkelijk denkt dat het knoopje leeft, of dat hij het beschouwt als een wezen. Hij verviel in een spelhouding, waarbij hij een andere werkelijkheid creëerde. 

De creatie van een andere werkelijkheid en het ontstaan van personificaties doet zich veelvuldig voor in de mythologie. Carl Gustav Jung schrijft hierover:

“Mythen zijn psychische manifestaties die het wezen van de ziel uitbeelden. (…) Het zijn symbolische uitdrukkingen van het innerlijke en onbewuste drama van de ziel, dat via de weg van projectie, dat wil zeggen gespiegeld in natuurverschijnselen, voor het menselijk bewustzijn toegankelijk wordt. De projectie is dermate grondig dat er tientallen eeuwen cultuur voor nodig waren om haar enigszins los te maken van het uiterlijke object. In het geval van de astrologie bijvoorbeeld, kwam het zelfs tot een absolute verkettering van deze oeroude intuïtieve wetenschap, omdat men niet in staat was de psychologische karakterologie te scheiden van de sterren.” (C.G. Jung, 1954) 

Deze mythologieën komen niet zomaar uit de lucht vallen, er is een reden waarom zij door de mens gemaakt worden. “Er bestaat geen wezenlijk idee of opvatting zonder historische antecedenten. Aan al deze begrippen liggen in de laatste instantie archetypische oervormen ten grondslag, waarvan de aanschouwelijkheid ontstond in een tijd, toen het bewustzijn nog niet dacht, maar waarnam.”

Jung geeft aan dat archetypen de inhoud vormen van het collectieve onderbewuste. “Het collectieve onderbewuste is een deel van de psyche, dat van een persoonlijk onbewuste negatief onderscheiden kan worden door het feit dat het zijn bestaan niet aan persoonlijke ervaring dankt, en daarom ook geen persoonlijke verworvenheid is. (…) Terwijl het persoonlijk onbewuste hoofdzakelijk uit complexen bestaat, wordt de inhoud van het collectieve onbewuste in feite gevormd door de archetypen. Het begrip archetype, dat onlosmakelijk met het idee van het collectieve onbewuste is verbonden, geeft de aanwezigheid van bepaalde formele structuren in de psyche aan, die alomtegenwoordig of overal verbreid lijken te zijn. Het mythologisch onderzoek noemt ze ‘mythologische motieven’ Op het gebied van de godsdienstwetenschap worden ze door Hubert en Mauss als ‘categorieën der verbeelding’ gedefinieerd.” 

Een archetype die veel voorkomt in fantasy verhalen is de anima. De anima is het archetype van het leven. “Met het archetype van de anima betreden wij het rijk van de goden, respectievelijk het gebied dat de metafysica voor zichzelf gereserveerd heeft. (…) Aangezien de anima het leven wil, wil ze goed en kwaad. In het elfachtig levensgebied bestaan deze categorieën niet. Zowel het lichamelijke als het psychische leven hebben de indiscretie het zonder de conventionele moraal vaak beter te doen, en gezonder te blijven. De anima gelooft aan het schone en goede, een primitief begrip, dat reeds lang bestond voor de later ontdekte tegenstelling van esthetica en moraal.”(C.G. Jung, 1954) Voorbeelden van de anima zijn te vinden in de Griekse mythologie, zoals Helena van Troje, in de Oudheid als godin of heks, en tevens is zij de slang in het paradijs. Zij is altijd vrouwelijk en zij is de personificatie van macht, inspiratie of lust. De anima wordt in eerste instantie in verband gebracht met een chaotische levensdrang, maar na een confrontatie blijkt dat ook wijsheid een kenmerk van de anima is.

Ik had in het eerste hoofdstuk al geconstateerd dat mythologieën vaak een basis vormen voor de hedendaagse fantasy verhalen. De archetypering van Jung is binnen de fantasy dan ook gerechtvaardigd, de (anti)helden uit de verhalen vormen vaak het archetype. Een voorbeeld van de anima is te vinden in Harry Potter en de vuurbeker (J.K.Rowling, 2000). Glamorgana’s zijn vrouwelijke wezens die mannen betoveren met hun dans. Wanneer de hoofdpersonen Harry en Ron oog in oog met hen komen te staan, raken ze in een soort trance. Ze zijn ervan overtuigd dat als de Glamorgana’s ophouden met dansen, de wereld zal vergaan. Ze beginnen enorm op te scheppen over zichzelf, zonder zich dat bewust te zijn. Later ontmoeten ze Fleur Delacour, een meisje dat deels Glamorgana is. Zij blijkt niet alleen erg aantrekkelijk te zijn, maar ook erg slim.

Csikszentmihalyi (1999) schrijft: “Mimicry, nabootsing, is de groep activiteiten die alternatieve werkelijkheden creëren, zoals dans, toneel en kunst in het algemeen. (…) Nabootsing geeft ons door fantasie, schijn en vermomming het gevoel dat we meer zijn dan we in werkelijkheid zijn.” De wereld van de fantasy is de ultieme creatie van deze andere werkelijkheid, of het nu om het lezen van een boek, het bekijken van een film of het luisteren van muziek gaat. Bij deze drie vormen is men echter passief en bekijkt of beluistert hij de creatie van een ander. Bij het bezoeken van een fantasy evenement en vooral bij het spelen van een (rollen)spel heeft men de mogelijkheid om zelf een andere werkelijkheid te creëren, omdat je zelf de regels kunt bepalen. In speelsheid komt de creatieve houding van een mens tot uitdrukking. Daarbij krijgt de werkelijkheid steeds nieuwe betekenissen. In de volgende paragraaf behandel ik onder andere het rollenspel.

2.3 Rollenspel, larp en re-enactment

Rollenspel is een gezelschapsspel waarbij het verhaal het belangrijkste element vormt. Een van de spelers is de spelleider, die het verhaal aangeeft aan de hand van een verhalenboek. Sommige ervaren spelers creëren zelf een verhaal. Een voorbeeld van een fantasy rollenspel is Het Oog des Meesters. De meester geeft de spelers een opdracht. Aan de hand van een plattegrond kunnen de spelers zien waar ze zijn en waar ze heen kunnen. Als ze bijvoorbeeld in een open ruimte staan, kunnen ze naar rechts lopen, waar een houten deur zit, maar ze kunnen ook de kist open maken die in het midden van de ruimte staat. Als de spelers ervoor kiezen deze open te maken, dan moet de meester aangeven wat er gebeurt. Ze zouden de kist ook kunnen negeren en naar de deur toe kunnen gaan. Als ze zachtjes aan de deur gaan luisteren, dan kunnen ze misschien een vijand horen aan de andere kant. Gaan ze luidruchtig door de deur heen, dan zouden ze wel eens onaangenaam verrast kunnen worden. Rollenspel laat veel ruimte voor creativiteit van de spelers. Ze worden gestuurd door de spelleider, maar bepalen zelf hoe ze met de situatie omgaan. Zo was ik een keer met mijn broer en een paar vrienden aan het spelen. We kwamen in een donkere lege gang, met aan het einde een luik. We wilden al naar het luik toelopen, waarop mijn broer zei: ‘Ik ga de muren onderzoeken op verborgen deuren’. Hij vond een deur en het leverde hem tevens een extra punt op voor vindingrijkheid. De sleutel, die ik een half uur eerder (tijdens het spel) in een kroeg had gevonden, en had meegenomen, bleek op de deur te passen.

LARP staat voor Live Action Role Playing oftewel, levend rollenspel. Bij levend rollenspel zijn de spelers verkleed. Je speelt je personage actief. In plaats van aan te geven wat je doet, doe je het werkelijk. Er zijn ongeveer een twintigtal LARP verenigingen in Nederland. Sommigen zijn klein (tot 20 leden), anderen zeer groot (meer dan 250 leden). Tijdens een LARP evenement van een bepaalde vereniging, komen haar leden bij elkaar om te spelen. Meestal wordt een dergelijk evenement gehouden in een bosachtige omgeving. Er lopen tijdens het spel een aantal mensen rond van de spelleiding, om het spel in goede banen te leiden. Om ervoor te zorgen dat niemand werkelijk gewond raakt, wordt er gebruik gemaakt van latex wapens: van bijlen en zwaarden tot ‘houten’ staken en pijl en boog. Gevechten gaan via een puntensysteem; bij aanvang heb je als karakter een bepaald aantal punten afhankelijk van je vaardigheid, wapens en pantser (en tovenaars hebben uiteraard drankjes en spreuken). Wordt je tijdens een gevecht geraakt, dan verlies je een punt. Wanneer je geen punten meer hebt, dan is je karakter dood en zul je een nieuwe moeten verzinnen. (maar natuurlijk zijn er ook mogelijkheden tot incarneren of verdergaan als ondode) De reden om levend rollenspel te doen, is voor de spelers het spel zelf. De meeste LARPers zijn intrinsiek gemotiveerd om samen te komen voor een evenement. LARP is dan ook niet commercieel. Sommige spelers gaan zo serieus in op de verhaallijn, dat het speelse er wat vanaf gaat. Een vriend van mij vertelde eens dat een aantal van zijn medespelers teleurgesteld was geweest, omdat het plot niet was uitgekomen. Hij was daar verbaasd over, want je speelt je karakter, die niet weet wat het plot is. Je kunt er dan ook niet op aansturen, alleen de spelleiding kan dat. Hij vond het juist geweldig als het spel anders liep dan gepland, want dat betekent dat iedereen puur zijn eigen rol heeft gespeeld en hun spel niet hebben aangepast zodat het plot in ieder geval maar uit zou komen.

Re-enactment is het naleven -spelen van een bepaalde tijd. Re-enactment is strenger dan LARP: wanneer je een middeleeuwer uit de 14e eeuw speelt, dan kun je geen kleding uit de 15e eeuw dragen. Stoffen moeten natuurlijk zijn en wapens exacte replica’s. (De re-enactors in Delft waren niet blij met mijn Hongaarse ruiterboog: zij speelden de Nederlandse Middeleeuwen na.) De meeste re-enactors spelen de middeleeuwen na, er zijn echter ook Viking en piratengroepen in het buitenland. Re-enactment heeft niet zoveel met fantasy omdat re-enactors juist heel strikt omgaan met gegevens uit de historie, terwijl in fantasy eigenlijk alles mag. Maar, re-enactment is wel onlosmakelijk verbonden met het fantasy evenement, want daar lopen de mensen die er interesse voor hebben. Veel re-enactors doen trouwens ook aan LARP, misschien om het strikte wat los te kunnen laten en hun fantasie te kunnen gebruiken.  

2.4 Escapisme

Fantasy wordt al snel beschouwd als een vlucht uit de werkelijkheid, maar is het dat eigenlijk wel? In het eerste hoofdstuk gaf ik al aan dat In de Ban van de Ring juist alledaagse dingen thematiseert en dat Tolkien zich bezig hield met de ultieme werkelijkheid van het menselijke leven. Ik denk dat dat voor fantasy in het algemeen geldt. Fantasy verhalen hebben altijd een aantal belangrijke alledaagse thema’s zoals oorlog, vriendschap, de dood van dierbaren, opgroeien etc. Je zou het kunnen vergelijken met dromen. Wanneer je droomt, ontstaat er een vreemde beleving van de werkelijkheid. Dromen hebben vaak een functie, want in je slaap verwerken je hersens de dingen die je overdag bezig houden. Dromen kunnen soms ook dingen vanuit ons onderbewuste naar boven halen. Er is dan een achterliggende betekenis voor hetgeen je droomt. De droom bestaat alleen voor de dromer, maar wordt daardoor niet minder reëel.  Ook fantasie en dagdromen hebben een belangrijke functie, hierop kom ik terug in hoofdstuk 3. 

Het woord escapisme van het Engelse ‘to escape’, wat vluchten betekent, klinkt erg negatief. Het doet me denken aan een gevangene die uit de gevangenis is ontsnapt. “De meeste toeristisch-recreatieve producten spelen in op de escapebehoefte: door het verlaten van de vertrouwde omgeving (weg van de sleur van alledag) of juist door het binnentreden in een andere wereld.” (Diane Nijs en Frank Peters, 2002) 

Voor mij is fantasy geen vlucht, maar een prettige manier om je vrije tijd mee in te vullen. In plaats van een vlucht uit de alledaagse werkelijkheid is fantasy een aanvulling die kleur geeft aan de alledaagse werkelijkheid. Voor sommigen is het zelfs een manier van leven, fantasy is dan juist een onderdeel van hun vertrouwde omgeving. Omdat binnen de fantasy veel getolereerd wordt (niemand vindt het gek hoe je erbij loopt of dat je je speels gedraagt) is het voor veel mensen, vooral jongeren, een prettige manier om zich te uiten.

Hoofdstuk 3 De flow van fantasy

Waarom zouden mensen een fantasy evenement moeten bezoeken, wat hebben ze eraan? Het boek ‘Flow’ van Mihaly Csikszentmihalyi (1999) beschrijft de optimale ervaring die mensen kunnen beleven. Hij schrijft daarover het volgende: “Wij hebben allemaal wel eens het gevoel gehad geen speelbal te zijn van onbekende krachten, wij hebben allemaal wel eens gedacht dat we ons leven volledig in eigen hand hebben en we over ons eigen lot kunnen beslissen. De enkele keer dat we dit gevoel hebben, worden we getroffen door een grote opwinding, een intens genot dat lang gekoesterd wordt en de rest van ons leven symbool staat voor hoe het zou moeten zijn. Dit is nu de zogenoemde optimale ervaring.” 

Hiermee kom ik tot de conclusie dat je als CMV’er binnen het domein recreatie zoveel mogelijk moet proberen je klant of bezoeker de mogelijkheid te bieden om flow te ervaren. De flow ervaring leidt tot het complexer worden van het zelf (het individu). Het fantasy evenement bevat vele aspecten die de kans op een flow ervaring bij de bezoeker kunnen vergroten. Wanneer een bezoeker meerdere flow ervaringen kan opdoen tijdens zijn bezoek aan een fantasy evenement dan levert dit een bijdrage aan zijn ontwikkeling en de kwaliteit van zijn leven. Csikszentmihalyi stelt: “ de optimale toestand van de innerlijke ervaring is die van orde in het bewustzijn. (…) Iemand die het is gelukt controle te krijgen over zijn geestelijke energie, en die energie in bewust gekozen doelen steekt, zal zonder meer complexer worden. Door onze vaardigheden op de proef te stellen, door steeds grotere uitdagingen aan te gaan worden wij steeds unieker, complexer en interessanter.” 

Kenmerken die hij geeft van de flow ervaring zijn:

· het zelfbewustzijn verdwijnt

· het tijdsbesef vervormd

· intrinsieke motivatie

· er is een intense concentratie

“Om flow te kunnen ervaren moet je in staat zijn tot een flexibele aandachtsbesteding.” Daarmee bedoelt Csikszentmihalyi dat een individu in staat moet zijn om zijn geestelijke energie te richten. “Wanneer iemand geen controle heeft over zijn geestelijke energie, belemmert dat zowel het leerproces als de genotervaring.” Voorbeelden van mensen die dat niet kunnen zijn bijvoorbeeld mensen met schizofrenie of met een overmatig egocentrisme. 

In de volgende paragrafen zal ik een aantal aspecten van de fantasy en het fantasy evenement behandelen waarbij de flow ervaring een rol speelt.

3.1 De belevenis

“Een psycholoog van de universiteit Yale, Jerome Singer, heeft aangetoond dat dagdromen en fantasie niet alleen bijdragen aan de emotionele orde door de onprettige werkelijkheid te compenseren met verbeelding, maar het biedt mensen tevens de gelegenheid om denkbeeldige situaties te repeteren, zodat zij kunnen denken aan de beste strategie om die situatie door te komen, aan alternatieve opties, onvoorziene consequenties – allemaal aspecten die de complexiteit van het bewustzijn doet toenemen. En wanneer men op deze wijze dagdroomt, kan het een zeer aangename ervaring zijn.” (Csikszentmihalyi, 1999) 

“Een belevenis of ‘experience’ doet zich voor wanneer consumenten zodanig geïnvolveerd raken dat ze een blijvende indruk opdoen. De gebeurtenis is memorabel en zeer persoonlijk. Emotioneel, fysiek, intellectueel of zelfs spiritueel wordt de consument geraakt.” (Pine en Gilmore, 1999) 

Of je nu een boek leest, een spel speelt, een film bekijkt of een evenement bezoekt, fantasy is altijd onlosmakelijk verbonden met een bepaalde sfeer, een belevenis. De creatie van een andere werkelijkheid geeft ruimte aan onze fantasie. Veel schrijvers van fantasy boeken geven de lezer de ervaring dat ze in een verhaal zitten, het meebeleven, door de levendige beschrijving van de omgeving. Het volgende stukje komt uit Harry Potter en de Steen der Wijzen van J. K. Rowling (1997): 

“Zelfs in zijn verbeelding had Harry zich nog nooit zo’n wonderbaarlijke en magnifieke ruimte voorgesteld. Hij werd verlicht door duizenden en nog eens duizenden kaarsen, die bovenvier lange tafels zweefden waaraan de overige leerlingen zaten. De tafels waren gedekt met glanzende gouden borden en bekers en aan het uiteinde van de zaal stond een lange tafel waaraan de leraren zaten.de honderden starende gezichten leken net bleke lantaarns in het flakkerende kaarslicht. Hier en daar zaten spoken tussen de leerlingen, dof glanzend als beslagen zilver.” 

Je kunt de beschreven zaal voor je zien terwijl je leest. Het is net alsof je zelf de zaal binnen loopt. Ook sfeer en verschillende stemmingen worden zo goed beschreven, dat je het zelf ervaart. In het volgende stukje voel je tijdens het lezen de spanning oplopen, wanneer Harry, Ron, Hermelien en Marcel oog in oog komen te staan met ‘Pluisje’: 

“Ze hoorden voetstappen: Vilder die haastig op het geschreeuw van Foppe afkwam. ‘Opzij!’ snauwde Hermelien. Ze greep Harry’s toverstok, tikte op het slot en fluisterde: ‘Alohomora!’ Het slot klikte en de deur zwaaide open. Ze sprongen naar binnen, deden de deur dicht, drukten hun oren ertegen en luisterden. ‘Waar zijn ze Foppe?’ zei Vilder. Vooruit, zeg op. Snel.’ ‘Eerst alsjeblieft zeggen.’ ‘Hou op met dat gedonder, Foppe! Waar zijn ze?’ ‘Ik zeg toch niet niks als jij niet alsjeblieft zegt!’ zei Foppe, met zijn irritante, zangerige stem. ‘Nou goed dan - alsjeblieft.’ ‘NIKS! Ha ha! Ik zei toch dat ik niet niks zou zeggen als jij niet alsjeblieft zegt! Haaa!’ Ze hoorden Foppe wegsuizen en Vilder woedend vloeken. ‘Hij denkt dat deze deur op slot is,’ fluisterde Harry. ‘Nu redden we het wel – hou op, Marcel!’ Marcel zat al minstens een uur aan zijn ochtendjas te plukken. ‘Wat is er nu weer?’ Harry draaide zich om - en zag maar al te goed wat er was. Even dacht hij dat hij in een nachtmerrie verzeild was geraakt – het was gewoon teveel na alles wat ze al hadden meegemaakt. Ze stonden niet in een kamer, zoals hij eerst had gedacht, maar in een gang. De verboden gang op de derde verdieping. En nu begreep hij waarom hij verboden was. Ze keken recht in de ogen van een monsterlijke hond, een hond die zo groot was dat zijn rug tegen het plafond schraapte. Hij had drie koppen. Drie paar krankzinnig rollende ogen; drie neuzen, die trillend en snuivend in hun richting wezen; drie kwijlende bekken, vol enorme gele tanden en slijmerige speekseldraden…” 

Terwijl je leest gaat je hart sneller kloppen, je leeft mee met de figuren in het verhaal. Csikszentmihalyi geeft ook aan dat lezen de meest genoemde flow activiteit is. Mensen lezen niet alleen om te ontspannen, maar ook om iets te beleven, wat zij in hun dagelijks leven niet meemaken. De meeste flow ervaringen zijn fysiek en hebben een geestelijke component, het gevoel van persoonlijk succes en eigendunk. Het lezen van een boek is een activiteit die onmiddellijk orde schept in het bewustzijn en is daarom symbolisch van aard. “Een symbolisch systeem lijkt in zekere zin op een spel, omdat het een aparte werkelijkheid verschaft, een afzonderlijke wereld waarin men handelingen kan verrichten die in die wereld worden geaccepteerd, maar elders weinig zinvol zijn.” 

Fantasy evenementen bieden ook een belevenis. Door de locatie en de aankleding van het geheel wanen mensen zich al snel in een andere werkelijkheid, waarbij ze de dagelijkse beslommeringen even kunnen vergeten. Dit wordt versterkt door het grote aantal bezoekers dat verkleed komt. Voor een of twee dagen stappen zij in een rol, die bij de omgeving past. Csikszentmihalyi beschrijft de ‘vreugde van het zien’ als een onrustbarende fysieke dimensie van de esthetische flow ervaring. Hij geeft daarbij het voorbeeld van het kijken naar een heel mooi kunstwerk, dat je niet alleen bekijkt met je ogen, maar dat je dat met je hele lichaam en geest ervaart. Diane Nijs en Frank Peters (2002) geven in hun boek Imagineering dezelfde omschrijving van de belevenis: “Het is van belang om ons te realiseren dat het Engelse ‘to experience’ zowel beleven als ervaren betekent. Beleven is een fysiek proces, iets dat je lichamelijk ondergaat.”

3.2 Muziek en dans

Elke cultuur kent zijn eigen muziekstijlen. Muziek kan een bepaalde functie hebben, zoals het ondersteunen van een theaterstuk of film, of het kan onderdeel zijn van een ritueel. De meeste muziek is bedoeld om naar te luisteren, puur om de muziek zelf. Csikszentmihalyi schrijft hierover: “ Een van de oudste en misschien wel populairste functies van muziek is het richten van de aandacht van de luisteraar op patronen die passen bij stemmingen en situaties. (…) Muziek, oftewel structurele auditieve informatie, draagt bij aan de ordening van de geest die zich op muziek concentreert, waardoor de psychische entropie vermindert -de wanorde die wij ervaren wanneer willekeurige informatie onze doelen in de weg staat, wordt opgeheven. Luisteren naar muziek houdt de verveling en angst buiten de deur, en wanneer wij er serieus aandacht aan besteden, is muziek bevorderlijk voor de flow ervaring.” De muziek op fantasy evenementen zorgt altijd voor een deel van de sfeer. Vaak is er middeleeuwse, gothic of folk muziek te horen. Deze wordt altijd gespeeld door live bands. Csikszentmihalyi is van mening dat live muziek eerder een flow ervaring kan oproepen dan het luisteren naar een cd. Hij verwijst in Flow naar Emile Durkheim (1951): “ een dergelijke massale deelname (aan een concert) zorgt bij het publiek voor een toestand van collectieve opgewondenheid, oftewel het gevoel bij een groep te horen die echt bestaat. Dit gevoel ligt aan de basis van een religieuze ervaring.” Csikszentmihalyi geeft ook aan dat de omstandigheden die bij levende muziek horen, onze concentratie bevorderen en daardoor de kans op flow vergroten. Dat zou niet het geval zijn bij muziek op een cd. Ik ben het slechts gedeeltelijk met hem eens, omdat ik zelf de ervaring heb dat ik bij het luisteren van een cd, waarvan ik de groep live heb zien optreden, een soort déjà vu ervaar. Ik kan me dan precies herinneren hoe de band speelde, hoe de sfeer was en hoe het klonk. Je kunt die herinnering dan zeer gedetailleerd voor de geest halen. Deze ervaring zal je echter niet hebben wanneer je de band niet live hebt zien spelen. 

“Er zijn vele activiteiten die door hun ritmische en harmonieuze bewegingen flow produceren. De oudste en belangrijkste van deze activiteiten is waarschijnlijk de dans, die een universele aantrekkingskracht en latente complexiteit bezit.” (Csikszentmihalyi, 1999) Dans is een manier om te communiceren, je te uiten. Je hoeft niet goed te kunnen dansen om een prettige ervaring te beleven, want het gaat bij dans om een persoonlijke ervaring van vrijheid. Muziek en dans worden ook veel toegepast in rituelen; zij behoren tot de oudste magische en rituele activiteiten. Het ritme van muziek en dans helpt bij het in trance of extase raken. Veel musici maken gebruik van trommels om dit ritme aan te geven. “Muziek is eenvoudig het herscheppen van de klanken van de natuur. De wind die door de bomen waait, het bulderen van de oceaan die de golven te pletter laat slaan tegen de rotsen, het tikken van de regen, het knetteren van een haardvuur, de roep van vogels en het brullen van roofdieren zijn enkele van de ‘instrumenten’ van de natuur die muziek maken.” (Scott Cunningham, 1988) Veel natuurreligies maken gebruik van dans en muziek in hun rituelen, die hen zo dicht mogelijk naar de natuur kan brengen. “Dansen is ook magisch, want fysiek bewegen maakt energie vrij uit het lichaam, dezelfde energie waar magie gebruik van maakt. (…) Dansen wordt niet alleen gebruikt om energie op te wekken, maar ook om gemakkelijker afgestemd te raken op de natuurgoden.” 

3.3 Religie

Fantasy en religie zijn nauw met elkaar verbonden. In veel fantasy verhalen is religie een belangrijk thema. Veel fantasy liefhebbers voelen een verbondenheid met religie. Ik spreek hier niet over religie in de vorm van een godsdienst zoals het christendom, maar over religies die zich bezig houden met het behoud van de natuur, energiestromen en de ontplooiing van de mens, de zogenaamde groene religies. Enkele voorbeelden hiervan zijn sjamanisme, wicca en druïdisme. Sjamanisme is de oudste religie op aarde. Mensen die aan sjamanisme deden waren de eerste mensen met kennis: zij waren heelmeesters die kennis schiepen, ontdekten, voedden en gebruikten. Het gaf hen macht. Scott Cunningham (1988), schrijver van het wicca handboek, schrijft hierover dat zij deze macht verkregen door in extase te raken; “een veranderde staat van bewustzijn waarin ze communiceerden met de krachten uit de natuur. Vroege sjamanen verkregen deze staat van zijn door gebruik te maken van ‘hulpmiddelen’ als vasten, niet drinken, zichzelf pijnigen, het innemen van hallucinerende middelen, concentratie en dergelijke. Door het beheersen van dit soort technieken konden sjamanen bewustzijn verkrijgen over andere, niet tastbare werelden.” Deze bewustzijnsverandering, ofwel extase, is wat Csikszentmihalyi bedoelt met flow. Hij stelt dat je voor het ervaren van flow, het bereiken van de ordelijke harmonie van het bewustzijn, uiterste concentratie nodig hebt. Er is hier zelfs een link te leggen met yoga. In een van de laatste stadia van de Hatha Yoga, leert men controle over het bewustzijn te verkrijgen door uiterste concentratie en meditatie. Csikszentmihalyi geeft aan dat de overeenkomst tussen yoga en flow zeer groot zijn, omdat zij hetzelfde doel voor ogen hebben: “beide proberen door opperste concentratie die kan worden bewerkstelligd door een lichamelijke discipline, een geestestoestand te bereiken waarin men zichzelf kan vergeten en gelukkig kan zijn.” 

Doordat sjamanen zich uiterst concentreerden, konden zij een flow ervaring oproepen, die leidde tot het complexer worden van hun bewustzijn, waarmee hun kennis werd vergroot. De geestverruimende middelen echter, die zij ook gebruikten om deze bewustzijnsverandering te verkrijgen hebben volgens Csikszentmihalyi juist een tegenovergesteld effect: “Hoewel alcohol en drugs optimale ervaringen kunnen produceren, zijn die doorgaans weinig complex. Tenzij ze zeer vakkundig en in een rituele context worden gebruikt, beperken drugs onze perceptie van wat bereikt kan worden en wat we als individuen kunnen presteren, totdat deze percepties in evenwicht zijn.” Of sjamanen inderdaad in staat waren de drugs vakkundig te gebruiken is niet bekend. Ieder heeft natuurlijk zijn eigen voorkeur voor het middel dat het beste lijkt te werken. Hij schrijft verder: “Dit is een prettige toestand, maar het is slechts een misleidende nabootsing van het genot dat voortkomt uit een toenemende mogelijkheid tot actie en het vermogen tot handelen. (…) Onderzoek wijst uit dat chemicaliën weliswaar de inhoud en organisatie van het bewustzijn veranderen, maar de controle over dat bewustzijn niet vergroten. Terwijl die controle noodzakelijk is om creatieve prestaties te leveren.” Geestverruimende middelen zijn in ieder geval niet de enige manier om extase op te wekken. 

Het hedendaagse wicca, dat voortkomt uit het sjamanisme, maakt dan ook geen gebruik van deze middelen om in extase te komen. Bij wicca rituelen gebruikt men zingen, meditatie, concentratie, visualisatie, muziek, dans, aanroepen en ritueel drama. Deze rituelen kunnen een soortgelijk bewustzijn oproepen als de staat van zijn die de rituelen van het sjamanisme opriepen. Wicca, dat in de volksmond ook wel hekserij wordt genoemd, wordt door Scott Cunningham (1988) als volgt omschreven: “de religie wicca is een los georganiseerde heidense (paganistische) religie die zich richt op het vereren van de creatieve krachten in de natuur, gewoonlijk gesymboliseerd in een God en een Godin. (…)Wicca is een vreugdevolle religie die voortkomt uit onze verwantschap met de natuur. Het is een opgaan in de godinnen en goden, de universele energieën die al wat bestaat creëerden. Het is een persoonlijke viering van het leven.”

Druïdisme heeft veel overeenkomsten met wicca. Ook druïdisme is een paganistische religie en heidens van aard. Een hoofdprincipe van het druïdisme is de bevordering van vrede. De verschillende genootschappen die verenigd zijn onder de Raad van Britse Druïden bijvoorbeeld, zijn allen autonoom, maar ze willen allemaal rechtvaardigheid, filantropie, broederliefde, eenheid, vrede en harmonie in de wereld verspreiden. Deze genootschappen hebben vaak nauwe banden met hulp- en liefdadigheidsinstanties. Zowel in de wicca als bij het druïdisme zijn deze religies er niet op uit nieuwe leden te werven. Het een sluit tevens het ander niet uit, want iemand die christen is, kan evengoed aan wicca doen. Paganistische religies gaan uit van een bepaalde levenswijze, waarbij ze hun kennis op elk vlak kunnen toepassen. Kalondan (1974) schrijft over druïdisme: “Druïden zijn mensen van een rijke cultuur, die zich bewegen op het gebied van filosofie, de metafysica, het recht, het onderwijs en die bepaalde correcties die zij nodig achten, toepassen op de huidige methoden van deze verschillende disciplines en dit in het licht en de wijsheid van hun traditionele kennis.” 

Paganisme komt vanuit de Keltische cultuur en is daardoor ook verweven met de Keltische en Ierse mythologie. Doordat deze weer in verbinding staat met de hedendaagse fantasy is de groene religie een veelvoorkomend thema binnen de fantasy verhalen en op evenementen. De paganistische raad, zoals die plaats vond op de Elf Fantasy Fair in 2005, gaf mensen de gelegenheid samen te discussiëren en te filosoferen over wicca en druïdisme.
“Flow en religie zijn van oudsher sterk met elkaar verbonden. Een groot deel van de optimale ervaringen van de mens vond plaats in de context van religieuze rituelen. (…) het verband tussen flow en religie is vrij logisch, want religie is in feite de oudste en meest ambitieuze poging orde te scheppen in het bewustzijn.” (Mihaly Csikszentmihalyi, 1999) 
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Aankomst o

p het terrein. Meld je bij het centrale meldpunt. Let erop dat je een paars 

gewaad en hoofddeksel meekrijgt van de afdeling logistiek. Hier kun je eventueel een 

portofoon ophalen.

 

08.30 

 

Meld je in de kapel. Hier is het hoofd van de locatiemanagers aanwezi

g. Je hebt nog 

even tijd om eventuele vragen te stellen.

 

09.00

 

Begin met het nalopen van je locatie aan de hand van de checklist, sla niets over.

 

09.45 

 

Open de deuren/ ingangen van je locatie.

 

10.00 

 

De poorten van Elf Fantasy Fair gaan open. 

 

10.15

 

Start

 van de lezingen. 

 

17.00 

 

De laatste lezingen zijn afgelopen, sluit de locatie. Maak de locatie schoon. (Ook 

rondom) Lever de apparatuur in.

 

18.00

 

 

Meld je in de kapel. Als de locaties in orde zijn gaan we gezamenlijk eten.

 

19.00

 

Je krijgt instructies van 

de staf.

 

 

De kapel fungeert als centraal punt. Voordat je gaat beginnen en wanneer je klaar bent moet je 

je melden in de kapel. Hier ligt ook een rol vuilniszakken. Het hoofd van de locatiemanager 

loopt om 17.00 uur langs alle locaties om vuilniszakken ron

d te brengen en te helpen met 

opruimen en afsluiten.

 

 

Op zondag gaan we na vijf uur de locaties afbreken. Dit betekent dat we de stoelen uit de 

tenten gaan opstapelen, palets opstapelen en de kapel schoonmaken. Locatiebeheer zal hulp 

krijgen van alle vrijw

illigers die al klaar zijn met hun taken. Dit betekent dat de 

locatiemanagers vrijwilligers uit andere teams toegewezen zullen krijgen om te helpen met 

het afbreken. Houdt er rekening mee dat het zondag laat zal worden.

 

Tot slot wil ik nog een klein uitstapje maken naar de Tarot, die ook als vorm van occultisme wordt beschouwd. Met de symbolische aard van de Tarot ben ik dan meteen terug bij de personificatie en archetypering uit hoofdstuk 2. Tarot is een kaartspel waarmee de toekomst kan worden voorspeld. De herkomst van de kaarten is onduidelijk, hoewel de theorie van Court de Gébelin van 1781 voor de hand ligt. In zijn boek Le Monde Primitif beschrijft hij de Tarot kaarten als een oud Egyptisch boek, The Book of Thoth. Thoth was een van de eerste Egyptische koningen en uitvinder van de hiërogliefen. Gébelin beweert dat de Tarot kaarten via zigeuners Europa bereikten. Dr. Arthur Edward Waite (1857-1942), en ernstige leerling van het 

occultisme, gaf zijn eigen set Tarot kaarten uit. Hij gebruikte het symbolisme daarbij als sleutel. “het symbolische proces is een belevenis in beelden en van beelden. (…) Het heeft er alle schijn 

van dat de plaatjes van de Tarot nakomelingen zijn van de transformatiearchetypen.” (C.G. Jung, 1954)

Tarotkaart uit de Rider Waite serie
3.4 Fantasy als cultuur

Fantasy heeft zich in de loop der jaren in alle culturele hoeken laten zien. Er zijn films, boeken, muziek, kunst, spellen en allerlei gebruiksvoorwerpen te krijgen die het thema fantasy hebben. Er zijn hele groepen mensen die dagelijks fantasy bespreken via fora op het internet. Dit blijft niet binnen de grenzen van Nederland, er zijn wereldwijde fantasy fora waar mensen van verschillende nationaliteiten met elkaar praten. Ook conventies en evenementen worden steeds meer internationaal. Fantasy is een heuse cultuur geworden. 

In het Elf Fantasy Magazine verscheen vorig jaar een reeks artikelen over mensen die in fantasy stijl getrouwd zijn of wonen. Het gezin Roks woont in een huis met de dood als thema. Overal liggen schedels, delen van skeletten en er staan doodskisten in huis. “Deze hobby wordt door veel mensen als macaber beschouwd, maar daar zijn we het niet mee eens. Waarom zou je de dood niet als iets moois zien, als een nieuw begin?” zegt Silvia Roks. (EFM no. 41, 2004)

In de Haagse courant van 24 februari 2006 (zie bijlage 1) stond een artikel over de Fantasy en Gothic beurs. Een van de standhouders van die beurs was Marisca van Mouric. Zij maakt gothic, fantasy en middeleeuwse kleding. Voor haar is fantasy en gothic een manier van leven waarmee zowel haar brood verdient, als ook haar vrije tijd mee vult als hobby. “In haar huis in Zierikzee zijn overal tekenen van de stromingen te vinden. Fantasy boeken als Lord Of The Rings van Tolkien in de kast en hangende en staande beeldjes van tovenaars en heksen. Ze zijn zo lelijk, dat ik ze weer mooi vind. Ik verzamel die dingen echt. Al hebben we ook genoeg normale spullen. Als je hier keihard IKEA roept, valt het hele huis in elkaar. Ik ben helemaal dol van fantasy, vervolgt ze. Mijn inlevingsvermogen is heel sterk en als ik een boek lees kan ik met mijn fantasie er helemaal in verdwijnen. Gothic is duidelijk anders, maar ook daar draait het om je fantasie. Met die muziek en kleding creëer je ook een eigen wereld.” 


Een vriend van mij verbouwd zijn huis naar een middeleeuwse stijl. Het is zijn bedoeling deze stijl zo echt mogelijk na te bouwen. Ook de meubels die hij verzameld moeten middeleeuws aandoen, alleen de keuken heeft wat modernere trekjes met een wasmachine en een waterkoker. Zijn verslaving voor de middeleeuwen komt ook terug in zijn werk en vrije tijd. Hij werkt als middeleeuws goochelaar op conventies, beursen en evenementen en in zijn vrije tijd doet hij aan re-enactment.

De fantasy cultuur is momenteel erg ‘in’. In de jaren zestig, toen Tolkiens boek In de Ban van de Ring erg populair was, vierde de fantasy ook hoogtij dagen, en dan vooral binnen de hippie cultuur. Het is misschien geen blijvende trend, maar zeker een terugkerend fenomeen dat mensen fantasy aanwenden als cultuurvorm om zo hun eigen werkelijkheid te creëren. 

Hoofdstuk 4 Fantasy als evenement

Wie bezoeken het fantasy evenement? Veel mensen denken dat het alleen voor kinderen is, of dat je wel achterlijk moet zijn om verkleed als fantasy figuur op zo’n evenement rond te lopen. Tijdens de uitzending van Editie NL in april 2005, werd een aankondiging gedaan voor de Elf Fantasy Fair. De nieuwslezer zei: “vreemde hobby’s: dit weekend komen 25.000 mensen bij elkaar om met elfjes en draakjes te spelen op de Elf Fantasy Fair. Het schijnt de ultieme vlucht uit de werkelijkheid te zijn.” Ook andere programma’s die een aankondiging verzorgden deden dit met enig sarcasme. Maar toch bezoeken meer dan 20.000 mensen minstens een keer per jaar een dergelijk fantasy evenement. In dit hoofdstuk beschrijf ik de doelgroepen en de trends.

4.1 Doelgroep

De belangrijkste doelgroep van het fantasy evenement zijn de volwassenen die geïnteresseerd zijn in fantasy. Evenementen proberen deze mensen als bezoekers te krijgen door hun affiniteit met het thema. Ik noem hier volwassenen, omdat zij het meeste geld uitgeven. De meeste fantasy evenementen zijn commercieel en hebben als een van de doelen om winst te maken. Daarnaast is de markt van de fantasy producten (boeken, kunst, muziek) ook het meest gericht op volwassenen. 

Er wordt nu wel steeds meer voor kinderen gedaan op fantasy evenementen; van ridderopleiding tot opblaaskasteel. Bij de meeste evenementen mogen kinderen voor een lagere entree prijs naar binnen, op voorwaarde dat ze onder begeleiding van een of meer (betalende) volwassenen komen.

Ook dagjesmensen zijn een belangrijke doelgroep. De meeste evenementen vinden plaats in de buurt van een grote stad, waar mensen al snel een kijkje komen nemen uit nieuwsgierigheid. Toen de Elf Fantasy Fair in 2004 in Lisse plaatsvond, merkten de organisatoren meteen het verschil met Haarzuilens (vlakbij Utrecht). Het meer kerkelijke Lisse was niet zo weg van het evenement. Op zondag mocht het evenement pas na twaalf uur open vanwege de zondagsrust en er kwamen veel minder mensen uit de buurt kijken dan in Haarzuilens altijd het geval was geweest.

4.2 Trends

Binnen het fantasy evenement is er niet echt te spreken van trends. Fantasy gaat mee met de media: bij het uitkomen van de film The Lord of the Rings (2001), was het thema van de evenementen daar uiteraard op aangepast. Iedere keer dat er een nieuw Harry Potter boek uitkomt, zijn er activiteiten gepland rond de komst van het boek. Lezers kunnen dan om middernacht naar de boekwinkel om het te halen. Meestal is de hele straat aangepast aan het thema: in de Choorstraat in Delft was in 2005 de ‘Wegisweg’ herrezen, waar goochelaars, een waarzegster en personages uit het boek rondliepen. In Den Haag waren er om middernacht lessen te volgen in geschiedenis der toverkunst. Evenementen spelen hier ook op in. Een nieuwe ‘trend’ is The Chronicles of Narnia, van C.S. Lewis (19..). De filmmaatschappijen zagen na The Lord of the Rings een gat in de markt en gingen op zoek naar andere fantasy verhalen om te verfilmen. Narnia bestaat uit zeven delen, waarvan het eerste deel net uit is. Zolang er publiek blijft komen, gaan de makers door met de verfilming van de andere delen. 

De Elf Fantasy Fair maakt gebruik van thema’s. In 2005 was het thema piraten, in 2006 Jules Verne. Ook op de voorgaande Elf Fair was er een centraal thema. Deze thema’s zijn altijd gekoppeld aan een uitkomende film of een nieuw boek. Ook de auteurs en acteurs die de Elf Fair binnen haalt zijn mensen die op dat moment in de belangstelling staan. 

4.3 Het fantasy evenement als culturele vrijplaats
Spontaan spel zoals we dat van kinderen kennen, wordt van volwassenen alleen geaccepteerd in bepaalde situaties; je kunt niet ‘zomaar’ spelen. “De moderne volwassene dient zich steeds meer te beheersen en irrationaliteit uit zijn leven te bannen. Deze nieuwe norm maakt dat spontaan spel, als een vorm van irrationeel gedrag, niet meer passend geacht wordt voor de volwassene. Het wordt door middel van het etiket ‘kinderachtig’ uit de geaccepteerde omschrijving van volwassenheid geschrapt. Zij wordt nog wel getolereerd in haar – rationele – functie van ontspanning na inspanning. Ontspanning blijkt immers te leiden naar beter functioneren tijdens de arbeid.” (Jan van Rosmalen, 1999) Omdat spontane speelse activiteiten bij volwassenen als kinderachtig worden beschouwd, maar deze toch heel belangrijk zijn voor de sociale banden en het persoonlijke welzijn van een individu, is er een alternatief ontstaan waarin spelen wel kan. “In deze spelkaders wordt een bijzonder betekenisveld gecreëerd waarbinnen andere waarden en normen gelden dan in het alledaagse. Men mag er zich anders gedragen. Het spelgedrag wordt gelegitimeerd door tijdelijke gemeenschappen van mensen. Deze spelgemeenschap keurt het kwetsbare spelgedrag niet af, maar waardeert het zelfs expliciet. In de spelgemeenschap mogen de voor de alledaagse werkelijkheid niet-functionele eigenschappen en omgangsmogelijkheden expliciet op de voorgrond worden gesteld.” (Rosmalen, 1999) Jaap Lenkeek (1996) schrijft in zijn boek Vakantie van het leven over de zogenaamde betekenisvelden. Dit zijn onder andere: werk, gezin, hobby, religie. Deze betekenisvelden deelt hij in twee categorieën: de alledaagse betekenisvelden, de ‘vita activa’ en de niet-alledaagse betekenisvelden, de ‘vita contemplativa’. Deze tweede verwijst naar de spirituele en zintuiglijke verheffing die teweeg wordt gebracht door filosofie, muziek, poëzie, dans en theater, en heeft betrekking op het bezig zijn met het goddelijke. Voor deze niet-alledaagse betekenisvelden is er als het ware een sociaal culturele vrijplaats binnen het alledaagse. Het fantasy evenement is zo’n vrijplaats, waar de bezoeker, deelnemer zich vrij mag gedragen en uiten. Spontaan gedrag in de vorm van dans, spel en spiritualiteit wordt er juist aangemoedigd. Als ik naar een fantasy evenement ga, dan ben ik meestal verkleed. Ik vind het leuk om kleding te maken en een dag in een andere rol te stappen. De reis naar zo’n evenement is voor mij altijd een overwinning. Ik ben niet in het bezit van een auto, dus als het evenement een eind uit de buurt is, dan kan ik niet anoniem reizen; ik zal met mijn elfenoren de trein in moeten. Dat is altijd een belevenis op zich, want je wordt door veel mensen nagestaard. Kinderen zijn vaak nieuwsgierig en die vragen je gewoon waarom je er zo bijloopt. Een meisje kwam een keer vragen of dat mijn echte oren waren. Volwassenen kijken verbaasd of afkeurend, een enkeling begrijpt dat ik er niet iedere dag zo uitzie en die maakt een praatje. Het is een uitdaging om mensen uit te leggen dat het gewoon heel leuk is om een dagje een elf te zijn, en dat je daar niet achterlijk voor hoeft te zijn om dat te doen. Toch is er altijd wel de opluchting als je mensen tegen komt die ook verkleed zijn voor hetzelfde evenement, dat wordt in de trein veel sneller geaccepteerd: er lopen er meer, het zal wel een soort bijeenkomst zijn ofzo. Pas op het evenementterrein zelf ben je echt op de plek waar je jezelf mag zijn (of eigenlijk iemand anders).

Hoofdstuk 5 Bekende fantasy evenementen

5.1 Gothic en Fantasy beurs

De Gothic en Fantasy beurs wordt twee keer per jaar gehouden in de Evenementenhal Rijswijk. Het is een relatief klein evenement met ca. drieduizend bezoekers per weekend. Het grote nadeel van dit evenement is de plaats; het wordt binnen gehouden. In 2006 slaagde het evenement er echter wel in om een betere sfeer te creëren dan het jaar ervoor. Het evenement is vooral gericht op de verkoop van producten, de hal staat voor drie kwart gevuld met standhouders. Er zijn altijd twee of meer live bands aanwezig die de muziek verzorgen. Op de site stond het volgende over de beurs van februari 2006:

“Evenementenhal Rijswijk organiseert de Gothic & Fantasy beurs op 25 en 26 februari 2006. De Gothic & Fantasy beurs belicht vele aspecten van de Gothic & Fantasywereld. Zo is er een markt met standhouders die veel verschillende producten en diensten leveren, zo kunt u denken aan zwaarden, kleding, spelletjes, mede, consulten en beelden.
Ook dit jaar zal er een middeleeuwse markt zijn met o.a. middeleeuwse ambachten, zelf gebrouwen mede (middeleeuwse honingwijn), kinderspelen en muziek. 
Op de gothic en Fantasy beurs treden dit jaar Faun, Epica en After Forever op. After Forever en Epica behoren al jaren tot de absolute top van de Gothic/metal wereld. Deze bands behoeven dus eigenlijk geen introductie meer. Faun zal voor de 2e keer optreden op de Gothic en Fantasy beurs. Faun is de bekendste Duitse pagan-folk formatie. Frantic Alternative Wear zal beide dagen een spectaculaire modeshow geven. Ook zullen er beide dagen workshops zwaardvechten zijn en zal het Dragonheart Flying Team demonstraties met uilen geven.” (www.evenementenhalrijswijk.nl)

5.2 Midwinter Fair Archeon

Het Archeon is een themapark dat zich richt op de historie van Nederland. 

De Midwinter Fair van het Archeon is ontstaan na het succes van de eerste Elf Fantasy Fair in het Archeon. Vanwege de omgeving is de Midwinter Fair erg succesvol. Er hoeft voor een dergelijk evenement niet veel te gebeuren aan de aankleding van het park, omdat deze al de goede uitstraling heeft. Tijdens deze Fair wordt ook optimaal gebruik gemaakt van de voorzieningen: de middeleeuwse huisjes worden winkels, de huisjes uit de bronstijd  bieden plaats aan LARP en re-enactment groepen. In de Arena vindt ieder jaar een spektakel plaats, zoals kooigevechten, vuurshows of gladiatorengevechten. Het nadeel van deze Fair is dat het in de winter plaatsvindt, namelijk rond half december. Omdat het te koud is om lang buiten te lopen, worden er ieder jaar verwarmde cabines voor standhouders geplaatst. Dit is een enorm minpunt voor de sfeer, want deze cabines zijn van kunststof en wit met blauw. Ze passen absoluut niet bij de rest van het park. Tenten zouden een betere keus zijn, maar die hebben ook hun nadelen. Het Archeon heeft veel banden met re-enactment en middeleeuwse bandjes. Deze zijn dan ook altijd ruim vertegenwoordigd. 

“In het weekend voor kerstmis was Archeon de locatie voor een groots en bijzonder feest, met fantasy als thema. Dat was ook precies wat het met een kleine woordspeling was: fantastisch. Archeon bevolkt door feeën, trollen, toverkollen en muzikanten. De middeleeuwen waren ten slotte vrolijke jaren. De 7500 bezoekers van het zeer geslaagde festival haalden hun hart op aan vechtshows, fantasy games, vuurshows,verschillende vormen van entertainment en ambachten en natuurlijk muziek. ‘Ik heb me nog nooit zo heerlijk met muziek uitgeleefd’, laat een blij lachende deelnemer aan de drumworkshop weten. De middeleeuwse Herestrate werd bevolkt door tovenaars en kruidenvrouwtjes en de Ridders van de Ronde Tafel hadden bezit genomen van de Damstrate, samen met handlezers, de imker, bakker en leerbewerker. Maar liefst 212 standhouders hadden een plek in Archeon gevonden.” (www.archeon.nl)

5.3 Elf Fantasy Fair

De Elf Fantasy Fair is de marktleider van de fantasy evenementen. Het begon ooit als een winkeltje in Delft, waar drakenbeeldjes, boeken, spellen en wierook werden verkocht. In de afgelopen jaren is het flink gegroeid. Het volgende schreef ik in mijn stageverslag van 2005: “Elf Fantasy is een commercieel bedrijf dat bestaat uit drie afdelingen: de shops, het magazine en de evenementen. Stefan Struik is de man achter Elf Fantasy. Het begon allemaal in 1994 met een Elf Fantasy Shop in Delft. Drie jaar later, in 1997 werd er een winkel in Den Haag geopend. Naar aanleiding van de grote belangstelling in Fantasy besloot Stefan Struik in 1995 een magazine te beginnen waarin eerst boeken en andere fantasy gerelateerde producten in besproken werden. Ook was er aandacht voor de geschiedenis. Het door hemzelf geschreven Elf Fantasy Magazine was toentertijd een dun en in zwart wit gedrukt tijdschrift met een oplage van 9000 exemplaren. Tegenwoordig zijn er vier Elf Fantasy Shops in Nederland. In 2001 werd de winkel in Rotterdam geopend en in 2002 een winkel in Utrecht.

Ook de ontwikkeling van het tijdschrift heeft niet stilgelegen. Nu liggen de magazines in de kiosken met een oplage van 20.000 exemplaren, 68 pagina’s dik en in fullcolour uitgevoerd. 

In navolging van de belangstelling voor de winkels en het magazine werden er ideeën gesmeed door Stefan Struik voor een festival. In 2001 was de Elf Fantasy Fair geboren. De eerste editie werd in het Archeon gehouden. Er werd gerekend op ongeveer 3000 bezoekers, maar dit werden er 7000. Door dit grote aantal bezoekers moest de Elf Fantasy Fair verhuizen en deed dit naar Kasteel de Haar in Haarzuilens. In een paar jaar groeide het evenement uit tot een bezoekersaantal rond de 20.000. In 2005 is er een nieuw record gevestigd: er kwamen dit jaar 21.500 bezoekers. Naast de Elf fantasy Fair was er in 2003 Elf In Concert en in 2004 de Elfennacht. Deze muzikale evenementen zijn eenmalig gehouden. De belangrijkste doelstelling van de Elf Fantasy Fair is een winstgevend en uniek evenement op de markt brengen.” 

Het volgende persbericht kwam in verscheidene bladen en kranten te staan:

“Van vampieren tot jonkvrouwen, van heksen tot trollen, iedereen is welkom op dit festival. Een belangrijke rol is dit jaar weggelegd voor piraten. In het grootste meer op het landgoed zal een piratenschip aanmeren. De Elf Fantasy Fair opent met een druïdenritueel en sluit zondagmiddag af met een piratenshow. Bezoekers kunnen ook hun hart ophalen bij Ierse dansvoorstellingen en bij optredens van bekende Middeleeuwse- en Keltische bands uit het binnen- en buitenland. Naast bekende buitenlandse fantasy kunstenaars zoals Boris Vallejo & Julie Bell, John Howe en Alan Lee en –auteurs als Terry Pratchett zullen ook acteurs uit the Lord of the Rings- filmtrilogie aanwezig zijn, waaronder John Noble, de acteur die Denethor speelt en Lawrence Makoare (o.a. De Witchking, aanvoerder van de Nazgũl). 

Op een podium kunnen bezoekers deelnemen aan een fantasy kostuumwedstrijd waar ze hun creaties mogen tonen aan het publiek. De horeca zal Keltische bieren, hobbit-burgers, drakenbloed en elfenelixers serveren. Betaling is alleen mogelijk met de speciaal geslagen munten van de Elf Fantasy Fair, draken, elven en dwergen. Op de zeer uitgebreide fantasy- en middeleeuwse markt zijn vele ambachtelijke producten, sieraden, kledingstukken, zwaarden, beeldjes, boeken en spellen te koop.”
De Elf fantasy Fair bestaat nu zes jaar en wordt nog steeds ieder jaar door meer bezoekers bezocht. Ik denk dat de belangrijkste reden van het blijvende succes het wisselende thema is. Het evenement is nooit hetzelfde als het voorgaande jaar. Ieder jaar is er een thema, zoals in 2005 piraten en in 2006 Jules Verne, en dat geeft steeds een nieuwe invulling aan activiteiten. Bezoekers hebben meestal niet het idee dat ze alles al gezien hebben, omdat het zo grootschalig is. Ook wordt het terrein ieder jaar anders ingedeeld, waardoor de bezoekers die al eens geweest zijn, toch weer op ontdekkingstocht kunnen gaan op het landgoed. 

5.4 Castlefest

De oprichters van Castlefest wilden al heel lang een gezellig evenement organiseren in fantasy stijl. De bedoeling was om een evenement op te zetten waar een soort hippieachtige sfeer zou ontstaan; mensen met dezelfde interesses die samen een leuk relaxed weekend beleven. Castlefest is dan ook het eerste niet-commerciële evenement op fantasy gebied. Het evenement ontvangt geen subsidies, maar probeert rendabel te blijven door het vragen van een toegangsprijs en door standplaatsen te verhuren voor de verkoop van producten. Castlefest werd voor het eerst gehouden in augustus 2005 en is dit jaar toe aan zijn tweede editie. Het evenement is in geen enkel opzicht vernieuwend, want het biedt geen andere activiteiten dan de al langer bestaande evenementen nu doen. De volgende informatie haalde ik van de website:

“Castlefest 2005 was een evenement met het hippiegevoel. Er was een eigen Castlefest wereld. Een wereld waar de maatschappij een voorbeeld aan kan nemen. Het was vredelievend, verdraagzaam, liefdevol, niet commercieel en ondanks de regen een geslaagd evenement. Bijna een hippie evenement. Toen wij (Rob, Natasja en ik, Mark) dit evenement begonnen te organiseren hadden wij niet gedroomd of gehoopt dat we een evenement zouden organiseren dat een weerspiegeling zou zijn van de wereld zoals wij hem zouden willen zien. (…) 
 LISSE – Liefhebbers van de Middeleeuwen en fantasywereld kunnen deze zomer hun hart weer ophalen. Op 4 t/m 6 augustus 2006 zullen de tuinen rondom Kasteel Keukenhof in Lisse wederom een metamorfose ondergaan: door het overweldigende succes van Nederlands allereerste Castlefest afgelopen jaar, zal daar weer een Middeleeuwse wereld verrijzen waarin jong en oud zich kan laten meevoeren naar lang vervlogen tijden. 
“Dit is pas écht: geen patatkramen, geen hamburgers, maar uitsluitend Middeleeuws eten drank en fruit”..... “Dit is gewoon tóp; niet te grootschalig, gezellig en relaxed”....”Een sfeer die men maar weinig meer tegenkomt bij grote evenementen”. Petje af!” 
Dit is slechts een greep uit de lovende recensies van regionale en landelijke pers over Castlefest 2005. “Hoe kunnen we dit gevoel ooit evenaren?”, aldus de broers Van der Stelt, de drijvende krachten achter het evenement. Dat weerhoudt hen er echter niet van om dit jaar de puntjes op de i te zetten. 
Dat betekent: zoveel mogelijk mensen in middeleeuwse-, gothic- of fantasy- Middeleeuwse kleding, lekkernijen en een markt waar je zomaar maliënkolders, Keltische snuisterijen en workshops in wicca-rituelen kunt aantreffen.
Naast sfeer proeven kunnen de bezoekers ook nu weer echt deelnemen aan het Middeleeuwse leven. LARP (Live Action Role Playing) kom je overal tegen, volledig in stijl geklede acteurs die zomaar in een wild zwaardgevecht kunnen uitbarsten. Wie zich geroepen voelt doet gewoon mee! Voor de kinderen is de grootse speurtocht de grote uitdaging. Want waar leer je nu nog echt zwaardvechten en ringsteken, wordt je prachtig geschminkt en verkleed als echte ridder? En terwijl de allerkleinsten zich vergapen aan het poppentheater, kunnen hun ouders een Middeleeuws dansje wagen op de Keltische klanken van o.a. de bands Omnia en Faun. Dit jaar zal Castlefest nog meer in het teken staan van de middeleeuwen dan voorheen!” (www.castlefest.nl)

5.5 De Efteling

De Efteling is weliswaar geen fantasy evenement, maar ik wil hier toch wat aandacht aan besteden, omdat de Efteling een themapark is dat al jaren een succesformule haalt uit de entertainment van sprookjes. 

“De Efteling neemt al meer dan vijftig jaar een wonderlijke positie in op de nationale en internationale markt van dag- en verblijfsrecreatie. Die bijzondere plaats creëert de Efteling door een pluriforme interpretatie en presentatie van een sprookjesachtige thematiek. Het unieke product zorgt voor een onderscheidende en ijzersterke marktpropositie, die jaarlijks meer dan drie miljoen bezoekers naar Kaatsheuvel trekt. Voor de Efteling staan die bezoekers en een betoverende, verbazingwekkende invulling van hun korte vakanties helemaal centraal. Naast professionaliteit, innovatiedrang, creativiteit en efficiënte bedrijfsvoering, zijn klantgerichtheid en -vriendelijkheid de dragers waarop de Efteling haar Wereld vol Wonderen grondvest. (…)De Efteling werd officieel op 31 mei 1952 geopend. Het park bestond toen uit enkele sportvelden, een speeltuin en tien sprookjes in het Sprookjesbos. Het initiatief van Stichting Natuurpark ‘de Efteling’ had van meet af aan een grote aantrekkingskracht. In de beginjaren waren het met name stichtingsvoorzitter Van der Heijden, illustrator Anton Pieck en cineast/uitvinder Peter Reijnders die de feeërieke geest in de Efteling bliezen. Die geest is altijd gekoesterd en bewaakt gebleven. In de decennia die volgden, ontwikkelde de Efteling tientallen attracties die stuk voor stuk bijdroegen aan een totaalproduct dat zijn gelijke niet kent.” (www.efteling.nl)
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Hoofdstuk 6 De organisatie van een fantasy evenement

In dit hoofdstuk wil ik een beschrijving geven van de organisatie van een fantasy evenement. Ik had hier de keuze om een bestaand evenement onder de loep te nemen, of een nieuwe situatie te schetsen. Voor dat laatste heb ik gekozen. Aan de hand van bestaande evenementen geef ik een omschrijving van een nieuw fantasy evenement waarbij ik onder andere gebruik maak van activiteiten die al worden gedaan en waar nodig geef ik aanvullingen of veranderingen. Ik ga in op de programmering van het evenement, hoe deze gethematiseerd en geanimeerd kan worden en hoe bezoekers en vrijwilligers geactiveerd kunnen worden. Hierbij staat de bedoeling bezoekers en vrijwilligers aan te zetten tot actieve deelname en creativiteit centraal.

6.1 Organisatie
In dit ontwerp van een nieuw fantasy evenement ga ik uit van een commercieel evenement, wat dus geheel op eigen inkomsten moet draaien. Ik streef naar een middelgroot tot groot
 evenement, omdat de activiteiten die gepland worden, zoals het uitnodigen van gasten, entertainment en ook de sfeer bekostigd moeten worden. Bij een klein evenement zijn de mogelijkheden veel beperkter. 
De doelstelling van het evenement is om een belevenis aan te bieden die zowel de bezoekers, de vrijwilligers en ook de ontwerpers ervan, stimuleert tot actieve deelname en creativiteit. Het is de bedoeling dat de medewerkers tijdens het evenement ondersteuning gaan bieden aan de bezoekers en vrijwilligers, bij het beleven van een verhaal. Alle drie de groepen spelen mee in dit verhaal, zij vervullen daarin een rol.
De organisatie van het fantasy evenement wordt door een team gedaan, dat wordt aangestuurd door een CMV’er. Het team wordt samengesteld op basis van kennis, affiniteit en ervaring die de mensen hebben. De voorbereidingen voor het evenement beginnen ongeveer zes maanden van tevoren. Het team komt twee dagen in de week samen om te bespreken hoe het evenement eruit moet gaan zien. Voor die tijd heeft het team een aantal bestaande evenementen en pretparken bezocht, om zich te verdiepen in het aanbod. Het is van belang dat de medewerkers goed rondkijken om te zien wat deze bestaande evenementen doen om bezoekers te trekken, hoe de sfeer is en wat de sterke en zwakke punten zijn. Daarnaast is het heel belangrijk dat zij de sfeer, die andere evenementen uitstralen, beleven. Wanneer ze zelf hebben kunnen opgaan in de sfeer van een belevenis, dan weten ze dat deze belangrijk is voor het evenement en zijn zij beter in staat om sfeer te creëren op het eigen evenement. Zij gaan met elkaar bespreken wat hen enthousiast maakte en wat voor hen de belangrijkste aspecten waren waardoor de sfeer tot uiting kwam. Na de oriëntatie op de markt wordt er een thema bepaald. Het hele evenement zal in het teken staan van een thema, om zo een structuur te creëren, waar men zich aan vast kan houden. Dit thema wordt vanaf het begin af aan consequent doorgevoerd. De medewerkers vormen de karakters van het thema, zij moeten ieder hun onderdeel van het evenement aanpassen binnen dat thema. Dat betekent dat zelfs e-mails, brieven en andere correspondentie ook binnen dit thema moet worden aangepast. De verschillende afdelingen binnen het organisatieteam van het evenement zijn: vrijwilligers en bezoekers, standhouders, entertainment en aankleding, gasten en pers. Iedere afdeling is verantwoordelijk voor zijn eigen activiteiten. Dat betekent dat als gasten een lezing komen geven, de afdeling gasten en pers zorgt voor een lezingtent met voldoende zitplaatsen en apparatuur. Iedere afdeling houdt zijn eigen budget bij en is verantwoordelijk voor de invulling van het programma en de tijdsindeling. 

In het voorgaande hoofdstuk is gebleken dat de fantasy evenementen die buiten gehouden worden, meer bezoekers trekken dan degenen die in de beurshallen plaatsvinden. Met betrekking tot de sfeer zou ik ook zeker voor een buitenlocatie kiezen, dan wel in een themapark of op een kasteelterrein. Kasteel de Haar bij Haarzuilens is een geschikt terrein, omdat het veel ruimte biedt voor het neerzetten van tenten, standhouders en activiteiten, maar er vinden op dit terrein al meerdere grote evenementen plaats en de beheerders van het kasteel willen het aantal grote evenementen per jaar beperken. Een andere goede optie is het Muiderslot. Dit heeft minder hectare land, dus biedt het ook minder mogelijkheden qua ruimte, maar daardoor is het ook overzichtelijker voor de bezoekers.
Er zijn verschillende themaparken, zoals het Archeon en het Land van Ooit die ook een zeer geschikte setting hebben voor het organiseren van een fantasy evenement. Het historisch openlucht museum in Eindhoven zou ook een prachtige optie zijn, want net als het Archeon heeft het museum een middeleeuws dorp, waarmee je gelijk de goede sfeer hebt.

De beste tijd om een fantasy evenement te organiseren is in het voorjaar, van eind april tot eind juni, of in het najaar, in september. In deze periode is de kans op goed weer en zoveel mogelijk bezoekers het grootst. In de maanden juli en augustus zijn veel mensen op vakantie en in oktober wordt het vaak alweer erg regenachtig. Qua concurrentie met andere evenementen is mei waarschijnlijk de beste maand voor een nieuw evenement. De Elf Fantasy Fair vindt meestal plaats in het derde weekend van april, de Ridders van de Haar, een middeleeuws evenement, vindt eind mei plaats en vanaf juni staat de Bollenstreek in bloei, wat ook erg veel bezoekers trekt. Half september vindt jaarlijks de Gothic en Fantasy beurs plaats. Met andere grote evenementen zoals Pinkpop, Lowlands en rockfestivals moet ook rekening worden gehouden. Veel bezoekers van fantasy evenementen gaan ook graag naar muziekfestivals, zo blijkt uit een peiling van de Elf Fantasy Fair in 2004. 

6.2 Bezoekers

Falk en Dierking geven in hun boek The museum experience negen aandachtspunten ten opzichte van de bezoekers in het museum. Deze punten zijn ook toe te spitsen op de bezoekers van het fantasy evenement. Ik bespreek ze hieronder en geef bij elk punt een toepassing voor het fantasy evenement.

1. Iedere bezoeker leert op een andere manier en neemt waar door een bril die gevormd wordt door eerder opgedane kennis, ervaringen en opvattingen.

Rekening houdend met de andere bestaande fantasy evenementen, moet een evenement voldoen aan de verwachtingen van de bezoeker. Als het ergens anders beter geregeld is, kan dat de aanleiding geven om niet meer te komen. De bezoeker verwacht een plezierig evenement waar hij zich kan vermaken. Op het forum van Elf Fantasy en Castlefest laten bezoekers vaak weten hoe ze het evenement vonden. Het snelst wordt er geklaagd over voorzieningen zoals toiletten en horeca. Deze moeten in perfecte staat zijn.
2. Iedere bezoeker heeft een persoonlijke interpretatie van de boodschap die het museum (lees: evenement) wenst uit te zenden, afhankelijk van het eigen begrip en de eigen ervaring. 

De meeste fantasy evenementen zijn commercieel van aard, en dat valt niet altijd goed te rijmen met activiteiten die zich richten op paganisme. De belangrijkste doelstelling van een fantasy evenement zou dan ook moeten zijn om mensen een gedenkwaardige belevenis mee te geven waar ze iets van kunnen leren. Dat het evenement ook winst moet maken om te kunnen bestaan, is logisch.

3. Iedere bezoeker komt aan met een eigen agenda met zijn eigen verwachtingen.

Fantasy kenners weten wat ze kunnen verwachten op een fantasy evenement. Bezoekers die voor het eerst komen, hebben vaak geen idee. Zij dienen vooraf duidelijk geïnformeerd te worden over wat de mogelijkheden zijn. Dit kan via de website, media of via folders. De eerste keer dat ik een groot fantasy evenement bezocht, voelde ik me een beetje verloren. Ik liep op een terrein wat ik niet kende, zonder plattegrond of programmaboekje. Omdat ik wel op de website had gekeken, had ik hoge verwachtingen. Ik kon de activiteiten die aangekondigd hadden gestaan, niet vinden. Dat vond ik erg jammer. Het jaar erop ben ik weer op hetzelfde evenement geweest en toen ontdekte ik de infostand. Het was handig geweest als ik die het jaar ervoor had kunnen vinden. Er zijn een aantal manieren om mensen de weg te wijzen, zoals een infostand bij de ingang van het terrein, bewegwijzering op de belangrijke kruispunten of misschien wel een gids. Hier ga ik verder op in in paragraaf 6.6. 
4. De meeste bezoekers zijn onderdeel van een groep en wat bezoekers zien, doen en herinneren is mede afhankelijk van die groep.

Bestaande fantasy evenementen bieden geen groepskorting, hoewel veel bezoekers in groepen komen. Het bieden van korting kan voor bezoekers een stimulans zijn meer mensen mee te vragen om aan de voorwaarden van de korting te kunnen voldoen. Ook animatie die speciaal gericht is op groepen kan een positieve werking hebben, omdat bezoekers dan de mogelijkheid hebben om met elkaar iets mee te maken.
5. De beleving van de bezoekers wordt mede vormgegeven door het personeel en de overige bezoekers.

De vrijwilligers die werkzaam zijn op een evenement dienen heel goed op de hoogte te zijn van de programmering. Bij de Elf Fantasy Fair zijn er voor iedere functie procedures. Hierin staan de precieze taakomschrijving en wat te doen bij calamiteiten. Het nadeel van de procedures is dat ze niet altijd gelezen worden en dat vrijwilligers op het terrein rondlopen zonder dat ze weten wat ze moeten doen. Dit heeft twee redenen: de procedures zijn dikke pakketten papier en ze worden vaak laat verstuurd, slechts enkele dagen voor het evenement begint. Dit jaar was er voor het eerst een informatiemiddag voor leidinggevenden. Een goede tweede stap zou een bijeenkomst zijn die iedere leidinggevende met zijn eigen vrijwilligersteam zou moeten houden, om de taken goed door te spreken. 

De overige bezoekers vormen ook een groot onderdeel van de sfeer, doordat veel bezoekers verkleed komen. Door te laten zien hoe een evenement er het vorige jaar uitzag, of door impressies te geven van het komende evenement, kun je bezoekers stimuleren om ook verkleed te komen. Dit is namelijk toch een grote stap voor veel bezoekers en als ze weten dat ze niet de enige zijn, die verkleed komen, dan is die drempel lager.

6. De bezoeker verwacht belevenissen die verder gaan dan die van alledag. De activiteiten van de vrijetijdsorganisatie dienen deze verwachtingen ten minst te vervullen.

Omdat er meerdere fantasy evenementen zijn, zal elk afzonderlijk evenement zijn best moeten doen zich te onderscheiden. Dit kan door iets aan te bieden wat de concurrent niet heeft en door iedere keer anders te zijn. Een manier om dit te bereiken is thematiseren. Hier ga ik dieper op in in paragraaf 6.5.

7. Bezoekers worden sterk beïnvloed door fysieke aspecten als de architectuur, de ambiance, de reuk, het geluid en het ‘gevoel’ dat de omgeving oproept.

Een fantasy evenement buiten trekt altijd meer bezoekers dan een evenement in een beurshal. De bestaande evenementen die buiten worden gehouden vinden plaats op kasteelterreinen of in een themapark. 

8. Bezoekers worden met een scala aan belevenissen geconfronteerd, waarvan zij een klein aantal selecteren en onthouden.

Activiteiten dienen zo te worden neergezet, dat de bezoeker ze zich herinnert. Door een verhaallijn te presenteren die naar een hoogtepunt oploopt, onthouden de bezoekers beter wat ze allemaal hebben meegemaakt op een dag, omdat het steeds spannender werd en met elkaar samenhing.

9. De aandacht van de bezoeker wordt sterk bepaald door de locatie van de activiteiten binnen en de lay-out van de fysieke omgeving.

De sfeer van het fantasy evenement is heel bepalend voor het gevoel. De bezoekers willen en verwachten dat het evenement hen het gevoel geeft er helemaal uit te zijn. De activiteiten die gedaan kunnen worden, moeten passend zijn bij de sfeer. Dit geldt ook voor de alledaagse dingen zoals bijvoorbeeld eten en drinken. Natuurlijk zijn er bezoekers die graag iets bekends willen eten, maar er moet ook gelegenheid zijn iets te nuttigen dat helemaal bij het thema past en niet zo alledaags is.

6.3 Vrijwilligers

Voor het leidinggeven aan vrijwilligers geeft Marcel Spierts (1994) in Balanceren en Stimuleren drie zaken aan die centraal staan:

      1.
De sociaal-cultureel werker moet ervoor zorgdragen dat recht wordt gedaan aan de verschillende belangen van vrijwilligers, deelnemers, de eigen instelling en beroepskrachten.

      2.
De afweging van belangen moet resulteren in een voor vrijwilligers aantrekkelijk werkklimaat. De sociaal-cultureel werker heeft de taak om in overleg met bestuur en management zo’n werkklimaat te creëren. Van cruciaal belang daarbij is een expliciet vrijwilligersbeleid.

3. Op basis van een evenwichtige belangenafweging moet de sociaal-cultureel werker zorgdragen voor een verdeling van taken en verantwoordelijkheden die adequaat en werkbaar is.

Een fantasy evenement is voor een groot deel afhankelijk van vrijwilligers. De Elf Fantasy Fair heeft ieder jaar maar liefst 180 vrijwilligers in dienst voor de opbouw en afbouw van het terrein en werkzaamheden tijdens het evenement zelf. Ook Castlefest is grotendeels afhankelijk van vrijwilligers.

Voor de werving van vrijwilligers is de afdeling vrijwilligers en bezoekers verantwoordelijk. Deze afdeling moet ervoor gaan zorgen dat er voldoende vrijwilligers komen en dat zij op een goede manier worden ingezet. Ook de verzorging zoals eten, drinken en slaapplaatsen worden door deze afdeling geregeld. De werving van vrijwilligers voor dit nieuwe evenement kan het beste worden gedaan via het internet. Er zijn veel fantasy websites die een eigen forum hebben. Hier ontmoeten veel fantasy fans en vrijwilligers van bestaande evenementen elkaar en wisselen ze ervaringen uit. Ook via hogescholen kunnen vrijwilligers worden geworven. 

Wanneer een vrijwilliger zich aanmeldt, is het van groot belang een goede inschatting te maken van wat de vrijwilliger wel of niet kan. De Elf Fantasy Fair laat iedere nieuwe vrijwilliger een vragenlijst invullen. Als ze het idee hebben dat iemand wel tot een leidinggevende taak in staat is, laten ze een tweede vragenlijst invullen met specifiekere informatie. Dit is in principe een goed systeem, hoewel ik denk dat je na de eerste vragenlijst beter een aantal vrijwilligers op gesprek kan laten komen, om een nog beter resultaat te krijgen. 

Het is belangrijk om te weten hoeveel vrijwilligers er nodig zijn voor welke taken. Bij de Elf Fantasy Fair en Castlefest worden er ieder jaar een aantal verschillende teams opgesteld die verantwoordelijk zijn voor een bepaald onderdeel van het evenement. Elk team heeft een of meerdere leidinggevenden die sturing geven aan de rest van de vrijwilligers. Alle vrijwilligers krijgen van tevoren een procedure met hun taakomschrijving toegestuurd. Het is de bedoeling dat die gelezen wordt, zodat iedereen weet wat hij tijdens het evenement moet doen. Uit de praktijk (de Elf Fantasy Fair) blijkt dat dit niet goed werkt. Procedures worden niet goed of helemaal niet gelezen, omdat ze niet op tijd verstuurd zijn of doordat het teveel is om te lezen. Een procedure is uiteraard wel van belang, omdat daarin precies beschreven staat wat er van de vrijwilliger verwacht wordt. Wanneer vrijwilligers voor het evenement nog een keer bij elkaar komen om kennis te maken met elkaar, de precieze taakverdeling door te spreken, vragen te stellen etc. dan hebben de vrijwilligers meer het gevoel dat ze goed begeleid worden en dat het werk dat ze doen nuttig is. 

Hieronder staat een stukje uit de procedure die ik schreef voor enkele vrijwilligers van de Elf Fantasy Fair.
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A. Productgerichte activiteiten

(gericht op de ontwikkeling (inhoud en vorm) van het festival of de manifestatie zelf)

B. Zakelijke activiteiten

(gericht op ondersteuning van het productgerichte proces)
1. communicatieve activiteiten (marketing, promotie/pr, fondswerving enzovoort);
2. beheersmatige activiteiten (tijd, geld, faciliteit, kwaliteit, informatie en organisatie).

C. Faseresultaat/Besluitvorming

INITIATIEFFASE
U]

(ideevorming)

A: projectleider

- projectaanleiding

- projectmissie/-imago

— doelgroep(en)

— inhoudelijke doelstelling

projecteisen

— definitie van deelproducten

— beschrijving projectresultaat
(basisconcept)

B1: projectleider/medewerker
publiciteit

— evt. marktverkenning
communicatiestrategie

« productpromotie
«financiering/fondswerving

B2: projectleider

— planvan aanpak

— tijdsplanning

— raming projectkosten

— facilitaire en lokatie-eisen
- kwaliteitseisen

globale opzet projectorga-
nisatie

C: Initiatiefrapport
(met basisconcept en
randvoorwaarden)

VOORBEREIDINGSFASE
(i

(maken ontwerp of plan)

UITWERKINGSFASE
(1
(draaiboeken maken)

UITVOERINGSFASE
()
(uitvoeren draaiboeken)

NAZORG-/EVALUATIEFASE
v)
(afronden project)

A: projectleider
— nadere verkenning thema

ondersteunende activiteiten
— oriéntatie op invulling:
artiesten, objecten enzovoort

B1: projectleider/medewerker
publiciteit
— communicatieplan
 promotieplan
« fondswerving
— onderhandelingen financiers

B2: projectleider
— detailtijdsplanning

— elementenbegroting

- facilitair plan

— horecaplan

— evt. optie op lokatie

— evt. optie op artiesten
enzovoort

— intern communicatieplan

— festival-/manifestatieplanincl.

A: projectleider/productieleider
— plan uitwerken en testen
— draaiboeken uitvoeringsfase
«draaiboek opbouw
« draaiboek festival/mani-
festatie
« draaiboek afbouw
— nazorgprogramma

B1: projectleider/medewerker
publiciteit
— maken en uitvoeren van:

« communicatieactieplan

« aanvullende fondswerving
— maken openingsplan

B2: productieleider/projectleider
— voortgangsbewaking

— uitvoeringsbegroting

- contracteren artiesten
enzovoort

— facilitair plan uitvoeren

— uitstraling bewaken

— opzet uitvoeringsorganisatie

A: productieleider
— de opbouw
« uitvoeren draaiboek opbouw
« evt. huisvesten artiesten
— hetfestival/de manifestatie
« uitvoeren draaiboek
festival/manifestatie
« begeleiden artiesten
enzovoort
- deafbouw
« uitvoeren draaiboek afbouw
«lokatie schoon opleveren

B1: projectleider/medewerker pu-
bliciteit

— persontvangst

— publieksservice

— publieksonderzoek

B2: productieleider

- briefing betrokkenen

— codrdinatie draaiboeken

— budgetbewaking/-admini-
stratie

: productieleider/projectleider

nazorgprogramma uitvoeren
projectevaluatie

evt. vervolgactiviteiten
blauwdruk evt. volgende keer

B1: projectleider/medewerker pu-
bliciteit

verwerken publieksonderzoek
nazorg artiesten/deelnemers

B2: projectleider/productieleider

nazorg medewerkers
betalingen afhandelen
financieel eindoverzicht
maken

informatie archiveren

C:

Evaluatieverslag
(met evt. blauwdruk)

C: Hetfestival/de manifestatie
(met op- en afbouw)

C: Productieprogramma
(incl. draaiboeken)

C: Projectplan

? Financiering/haalbaarheidstoets





Deze vrijwilligers hadden als taak om de lezingtenten te beheren. In dit stukje staat de dagindeling, iedere taak is daarna tot in detail uitgewerkt (zie bijlage 2 voor de hele procedure).

Manieren om je vrijwilligers te behouden zijn bijvoorbeeld ze op de hoogte houden van de ontwikkelingen en contact houden (sommige vrijwilligers geven zich al vele maanden voor het evenement van start gaat op). Het is voor een vrijwilliger ook erg prettig om betrokken te worden in het proces, met betrekking tot meedenken. Wanneer er achteraf gelegenheid is om te evalueren, kunnen waardevolle ideeën naar voren komen. 

Voordat het evenement van start gaat, kan er een community worden opgezet voor de vrijwilligers. Binnen deze community, een internetsamenleving, kan worden gecommuniceerd over alles wat met het evenement te maken heeft. Hier wordt ook, zodra hierover een besluit genomen is, het thema bekend gemaakt. Vrijwilligers kunnen dan alvast gaan bedenken over welke rol zij gaan vervullen tijdens het evenement. Het belang van deze community is de voorpret die vrijwilligers hebben voor wat er komen gaat. Veel vrijwilligers bij de Elf Fantasy Fair geven vlak na het evenement al aan dat ze nu al zin hebben in volgend jaar. Vaak houden zij via het forum contact met elkaar en proberen zij erachter te komen hoe het volgende evenement eruit gaat zien. 

Wanneer een evenement al langer loopt, zouden een aantal van de vrijwilligers kunnen worden ingezet om onderzoek te doen naar de tevredenheid onder de vrijwilligers. Deze ‘commissie’ kan ervoor zorgen dat de organisatie weet wat er bij de vrijwilligers speelt, wat de gevoelens zijn ten opzichte van het evenement en wat zij graag anders of juist hetzelfde zouden willen zien ten opzichte van voorgaande jaren. Ook kan de ‘commissie’ de vrijwilligers op de hoogte houden van wat er binnen de organisatie speelt.

6.4 Programmeren

“Via het programma presenteert een instelling een beeld van zichzelf: de intenties, achtergronden, doelstellingen en mogelijkheden. (…) Daarnaast zijn de toekomstige deelnemers in het programma terug te vinden; hun wensen en behoeften kunnen erin verwerkt zijn. Ten slotte worden de specifieke bedoelingen, de inventiviteit, de creativiteit en de betrokkenheid van de sociaal cultureel werker achter de organisatie zichtbaar in het programma.” (Marcel Spierts, 1994)

De programmering van een evenement moet duidelijk zijn voor de bezoeker. Ik gaf al aan dat het van belang is dat bezoekers op de hoogte zijn van waar en hoe laat bepaalde activiteiten plaatsvinden. Als ze niets kunnen vinden of door het zoeken te laat komen bij de activiteit die ze hadden willen doen of zien, dan is dat geen motivatie om het volgende jaar weer terug te komen. Wanneer je een programma samenstelt is het van belang je te realiseren dat veel mensen pas rond het middaguur zullen komen, omdat ze ver moeten reizen, of omdat ze in het weekend een beetje uit willen slapen. De belangrijkste activiteiten plan je dus niet in de ochtend, maar pas ’s middags. Een andere mogelijkheid is om gasten tweemaal in te plannen voor een lezing, waarvan de eerste vrij vroeg. Zij trekken altijd wel publiek, een minder bekende gast zou in de ochtend geen lezingtent vol kunnen krijgen met bezoekers. Hieronder staat een voorbeeld voor een dagplanning van lezingen, die ik in 2005 maakte voor de Elf Fantasy Fair. 

De belangrijkste gasten zoals Terry Pratchett (fantasy auteur) en John Noble (acteur uit Lord of the Rings) hadden hun lezing in de middag. ’s Morgens had ik alle belangrijke gasten uit Lord of the Rings samen in een lezing gepland, voor de vroege vogels. Die lezing zat helemaal vol met mensen die speciaal voor hen waren gekomen. ’s Middags zat de tent vol met mensen die ook interesse hadden voor hun lezing, maar ook voor andere activiteiten waren gekomen. De planning voor Michel Lemaire, een fantasy kunstenaar, om kwart over tien bleek dus inderdaad niet goed te werken, omdat hij niet bekend is bij het grote publiek. Om 17.00 uur waren alle lezingen afgelopen, omdat de piratenslag op het meer om 17.15 zou beginnen. Het eindigen met een spetterend slot, waar alle bezoekers naar toe komen, is een mooie beëindiging van de dag en ook een duidelijk teken voor de bezoekers dat het evenement is afgelopen. 
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6.5 Thematiseren

Wanneer je een evenement thematiseert, is de betrokkenheid van de bezoekers bij het evenement veel groter dan wanneer het een geheel betreft van losstaande activiteiten. “een thema voor een belevenis bedenken, komt in zijn beste vorm in wezen neer op het schrijven van een verhaal dat zonder deelname van de gasten onvolledig zou zijn.” (Pine en Gilmore,1999) 

Een thema kan voortkomen uit een bestaand verhaal, of je kunt voor je evenement een verhaal verzinnen. Het voordeel van een zelf verzonnen verhaal is, dat de bezoekers dan nog niet weten hoe het afloopt. Een aantal weken voor het evenement kan het begin van het verhaal via de website en flyers bekend worden gemaakt. Tijdens het evenement worden op verschillende plaatsen stukken uit het verhaal nagespeeld. Bezoekers kunnen een route volgen of gewoon rondlopen om zoveel mogelijk stukjes van het verhaal te verzamelen. Aan het eind van de dag komt, door middel van een soort voorstelling waar alle bezoekers tegelijk naar kunnen kijken, het einde van het verhaal (de clou). Dit kan bijvoorbeeld een veldslag zijn, een middeleeuws steekspel of, als daar de mogelijkheid voor is, een voorstelling op het water met boten. Het is belangrijk om de bezoekers te betrekken bij het verhaal. Sommige stukken zouden interactief kunnen worden opgevoerd, waarbij er inzet en improvisatie verwacht wordt van de kijkers. Diane Nijs en Frank Peters schrijven in hun boek Imagineering over deze vorm van thematiseren en noemen dit storytelling. “Mensen zijn van nature verhalenvertellers. In elke ons overgeleverde cultuur komen we varianten van verhalen tegen, bijvoorbeeld folkloristische vertellingen, legendes, mythen, kronieken, pantomimes, beweging en dans, en zelfs het journaal. Het verhaal vormt een natuurlijk middel om verschillende vormen van informatie te organiseren. Het vertellen van verhalen is een fundamentele wijze om onszelf uit te drukken en onze ervaringen aan anderen over te brengen.” (Franzen en Bouwman, 1999) 

“Regisseurs van belevenissen maken in veel gevallen een lijst met indrukken die zij de gasten graag mee naar huis zien nemen, en denken vervolgens op een creatieve manier na over de diverse thema’s en verhaallijnen die deze indrukken bijeenvoegen tot een samenhangend verhaal.” (Pine en Gilmore, 2000)

Pine en Gilmore geven in hun boek De Beleveniseconomie uit 1999 een vijftal beginselen die belangrijk zijn voor de ontwikkeling van zo’n thema. 

      1.
Een aansprekend thema moet verandering brengen in het werkelijkheidsbesef van de gast.

      2.
Gelegenheden met de meeste belevenisinhoud zijn gebaseerd op thema’s die volledige verandering teweegbrengen in iemands realiteitsgevoel, doordat ze invloed hebben op de beleving van ruimte tijd en materie.

      3.
In aansprekende thema’s zijn tijd, ruimte en materie geïntegreerd tot een samenhangend, realistisch geheel.

      4.
Thema’s worden versterkt door binnen een en dezelfde gelegenheid meer ‘gelegenheden’ te creëren. 

      5.
Een thema moet passen bij het karakter van de onderneming die de belevenis regisseert. 
Aan de hand van een voorbeeld zal ik hier omschrijven hoe een evenement eruit kan gaan zien. Daarbij komen de genoemde beginselen voor het thematiseren aan bod. Als thema neem ik de verhalen rondom Robin Hood. Op de website van het evenement kunnen mensen het volgende lezen:

“Aan de rand van Sherwood Forest ligt het dorpje Wickham. In dit middeleeuwse dorpje was het altijd erg rustig, totdat de nieuwe sheriff in kasteel Nottingham kwam wonen. De belastingen zijn zo hoog geworden dat de inwoners niet genoeg eten overhouden voor zichzelf. Gelukkig zijn er de vogelvrijverklaarden: Robin Hood en zijn mannen stelen van de rijken en geven het aan de armen. De sheriff heeft een prijs op hun hoofd gezet, maar de boeren zijn niet van plan iemand uit te leveren, Robin en zijn mannen waren voorheen ook eerlijke boeren. De sheriff is inmiddels overgegaan op nog strengere maatregelen, iedere maand haalt hij willekeurig drie dorpelingen op en gooit hen in de kerkers. Net zo lang tot hij Robin Hood uitgeleverd krijgt. Binnenkort worden de eerste zes dorpelingen aan de galg gehangen om een voorbeeld te stellen. Dit kan zo niet langer, want er beginnen meningsverschillen te ontstaan in het dorp. Sommigen vinden dat ze de vogelvrijen moeten uitleveren. Robin en zijn mannen zijn echter al druk bezig een plan te beramen om de gevangenen te bevrijden…” 

Waarschuwing:

Kom dit weekend vooral niet te rijk gekleed naar Wickham toe, u zou wel eens per ongeluk aangezien kunnen worden voor de adel van Nottingham en beroofd kunnen worden. 
Wanneer de bezoekers op het evenement aankomen, zien zij de aanplakbiljetten waarop Robin Hood en zijn mannen afgebeeld staan met een hoge prijs, dood of levend. Daarnaast hangen de uitnodigingen om te komen kijken naar de ophanging van de eerste zes dorpelingen, die avond om vijf uur. Op het grote veld staan de galgen al klaar en de dorpsomroeper laat weten dat het om vijf uur echt gaat gebeuren, behalve als Robin Hood voor die tijd wordt uitgeleverd. 

In het dorp zelf kunnen de bezoekers leren boogschieten. Vlak voor de ophanging zullen er festiviteiten plaatsvinden, waaronder een boogschietwedstrijd, waaraan de bezoekers ook mee kunnen doen. 

Omdat het hele evenement in fantasy stijl aangekleed is, met hier wat meer middeleeuwen en daar wat meer wicca, past het in zijn geheel bij elkaar. Bezoekers hoeven zich niet de hele dag bezig te houden met het verhaal, want er is bij de marktkramen ook veel te doen. In een aantal activiteiten die over de gehele dag plaats vinden en in de aankleding van het evenement zit de thematisering. Aan het eind van de dag is er natuurlijk de uitkomst van het verhaal. Wanneer de dorpelingen op het punt staan om te worden opgehangen, volgt er een heroïsche ingreep van Robin Hood en zijn mannen, waarbij de dorpelingen worden bevrijd. Er volgt een gevecht, maar de vogelvrijen en dorpelingen ontsnappen. Uiteraard zet de sheriff nog een achtervolging in, zonder succes. Robin en zijn mannen verdwijnen weer in Sherwood Forest en daarmee is het evenement afgelopen voor die dag. 

Een andere mogelijkheid is om een verhaal van een bekende schrijver te gebruiken. Hier moet uiteraard wel toestemming voor verleend worden. Wanneer je een fantasy evenement bijvoorbeeld omtovert in de Schijfwereld van Terry Pratchett (Een wereld die zo plat is als een pizza waardoor alle natuurwetten strijdig zijn met die van onze wereld en waar magie een belangrijke rol speelt), met al zijn personages en uitstraling, is het natuurlijk geweldig als de schrijver zelf ook aanwezig is om lezingen te geven, te signeren en om voor te lezen uit zijn werk. 

6.6 Animatie
“Doel van belevingsconcepten is bezielen, wakker maken, opmonteren, in de stemming brengen, geestdriftig maken, fascineren, boeien, impulsen geven, prikkelen, motiveren, bemoedigen, bekwamen, inspireren, activeren, initiëren. Een concept dat ons hierbij kan helpen is het animatieconcept. Aangezien gedenkwaardige belevenissen vaak samengaan met andere mensen leren kennen en andere (nieuwe) dingen willen doen, is animatie de aangewezen aanpak bij het vormgeven van beleveniswerelden.” (Diane Nijs en Frank Peters, 2002)

Er zijn verschillende vormen van animeren, waaronder de animatie waarbij de bezoekers alleen toekijkt en de animatie waarbij de bezoekers betrokken wordt. Van beide wil ik een paar voorbeelden geven die bruikbaar zijn op het fantasy evenement en die aan te passen zijn binnen het thema.

In een theater/ verhalentent, waar ruimte is voor ongeveer 20 bezoekers per keer is een verhalenverteller aanwezig. Hij vertelt een verhaal dat ook uitgebeeld moet worden en daar heeft hij het publiek voor nodig. Hij heeft verder alleen een aantal rekwisieten. Door iemand bijvoorbeeld simpelweg een kroon op te zetten, kan de rol van koning worden gespeeld. De verhalenverteller geeft aan hoe het verhaal verloopt. Het publiek is vrij om te improviseren. Zij kunnen deels kijken naar en deels meedoen aan de vertelling. Een voorstelling zou ongeveer 20 minuten kunnen duren en vijf of zes keer per dag gespeeld kunnen worden.

Een andere mogelijkheid van interactie met het publiek is het geven van een korte workshop. Ook dit kun je aanpassen binnen het fantasy thema. Enkele voorbeelden zijn: wol spinnen op het spinnenwiel, potten maken van klei die gebakken worden in een grondoven, boogschieten, schapen scheren en geld maken om de sheriff van Nottingham mee om te kopen. Bij het boogschieten kunnen er certificaten worden afgegeven, of je kunt mensen benoemen tot lid van de orde van Robin Hood / William Tell, etc.

Een kostuumwedstrijd is een goed middel om bezoekers te activeren in hun creativiteit. Ik merkte dat bij de Elf Fantasy Fair steeds meer moeite en tijd werd gestoken in het vervaardigen van kostuums. Het eerste jaar waren een aantal bezoekers ‘best aardig’ gekleed, in 2006 liepen de meest wonderlijke en geweldige creaties rond. (Zie bijlage 3)
Bij de Elf Fantasy Fair wordt ieder jaar een paganistisch ritueel gehouden om het evenement mee te openen. Ze ontsteken dan een vuur en roepen de goden aan voor een zegening van alle bezoekers van het evenement. Daar worden de bezoekers ook bij betrokken. Aan het eind van het evenement wordt er een afsluitend ritueel gedaan. Hieronder volgt een stukje van het openingsritueel van de OBOD (Orde van Barden, Ovaten en Druïden) dat gehouden werd op de Elf Fantasy Fair van 2005: 
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Een andere manier om bezoekers actief te laten deelnemen is door hen voorwerpen te laten verzamelen, die met het thema te maken hebben. Deze voorwerpen kunnen dan mee naar huis genomen worden als aandenken. De herinnering aan het evenement blijft op die manier tastbaar, want er zit een verhaal achter die voorwerpen die de mensen zich blijven herinneren.

Animatie waarbij de bezoekers alleen toe kunnen kijken zouden demonstraties kunnen zijn van bijvoorbeeld vechtkunst: een middeleeuws steekspel, zwaardvechten, boogschieten (te paard), een grote veldslag etc. Bij de Elf Fantasy Fair was in 2005 te zien hoe piraten op het midden van het meer een schip enterden en beschoten met kanonnen. In 2006 was er een elfenleger van meer dan 200 elfen op de been (gerekruteerd via de website) om de Fair te ontdoen van barbaren. 

Ook kunnen er vormen van entertainment zijn zoals een goochelaar, nar, een kwakzalver of een verhalenverteller. 

Een goede invulling voor een fantasy evenement zijn lezingen. Dit kunnen wetenschappelijke lezingen zijn, bijvoorbeeld over historische gebeurtenissen of over mythologie. Daarnaast kunnen acteurs, kunstenaars en auteurs vertellen over hun werk. Het voordeel van het inplannen van een lezing is dat bezoekers even wat anders kunnen doen dan rondlopen. Wanneer er een bekende gast een lezing komt geven, zijn er altijd bezoekers die speciaal voor die gast naar het evenement komen.

Muziek is sfeerbepalend op een evenement. Het is dus van belang dat het goed past bij de sfeer die naar voren komt door de aankleding. In combinatie met een live band zou een workshop Keltisch dansen kunnen worden gegeven. Op een houten vlonder voor het podium kunnen bezoekers dan dansen terwijl de band aan het spelen is.
Het is voor een bezoeker het prettigst als deze twee vormen van animeren beide gebruikt worden. Een bezoeker wil niet de hele dag bezig zijn met alleen maar kijken, maar ook niet overal actief aan deelnemen. 
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De aankleding van het evenement heeft ook de functie tot het bijdragen aan de sfeer. Medewerkers en vrijwilligers dienen uiteraard ‘gepast’ gekleed te zijn, maar ook bewegwijzering en bijvoorbeeld het gebruik van Middeleeuwse gidsen die onderweg ook nog wat over de omgeving of de laatste roddels vertellen zijn heel bruikbaar. Daarnaast is het van belang dat bezoekers ervan op de hoogte zijn dat aanvallen door 

monsters niet uitgesloten zijn en dat de organisatie niet 

verantwoordelijk is voor eventuele loslopende draken.

Hoofdstuk 7 De CMV’er aan het werk

In de inleiding van deze scriptie stelde ik de vraag: welke rol kan een CMV’er spelen bij de organisatie van een fantasy evenement en hoe kan hij (zij) daarin de bezoekers en vrijwilligers stimuleren tot participatie? 
Voor de organisatie van een fantasy evenement is een team van mensen nodig, zoiets doe je niet alleen. Een CMV’er zou in dat team een toegevoegde waarde hebben vanwege zijn kennis. Uiteraard werkt het niet om alleen maar CMV’ers in te zetten, want er zijn ook mensen nodig die het management gedeelte en de financiële zaken regelen. Maar juist voor de hiervoor besproken onderwerpen zoals programmering, thematisering en animatie van het evenement, waaruit activering van zowel bezoekers als vrijwilligers moet voortkomen, is de CMV’er daar goed op zijn plaats. Het is niet zo dat alleen een CMV’er geschikt zou zijn voor de organisatie of het samenwerken met vrijwilligers, er zijn meer professionals die zich hebben bekwaamd in een of meerdere van deze activiteiten. De reden waarom een CMV’er goed op zijn plaats zou zijn binnen de organisatie van een fantasy evenement, is de combinatie van kennis waarover de CMV’er beschikt. 
In Alert en Ondernemend (1997-1999), het opleidingsprofiel voor Culturele en Maatschappelijke vorming staan drie segmenten die ten grondslag liggen aan het werk in de sociaal-culturele sector. Deze segmenten - agogische dienstverlening, bedrijfsvoering en beroepsontwikkeling - zijn onderverdeeld in een aantal kerntaken, die weer gespecificeerd zijn in competenties. Met deze competenties in gedachten, staat hieronder een beeld geschetst van de taken van een CMV’er binnen het fantasy evenement. Daarbij zal ik terugverwijzen naar de behandelde onderwerpen in de vorige hoofdstukken.
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Het fasemodel op de vorige pagina voor festivals en manifestaties is afkomstig uit Projectmanagement1 van Jan Verhaar (2000). 
De taken van de CMV’er zitten vooral in de product gerichte activiteiten voor de inhoud en vorm van het festival of de manifestatie zelf. De verschillende fasen die je tegenkomt bij het organiseren van een evenement, hebben elk hun eigen specifieke activiteiten. Deze activiteiten zijn weer terug te vinden in de competenties van CMV.
7.1 Segment 1 Agogisch handelen

“In de taken en werkzaamheden van de sociaal-cultureel werker is het opbouwen en onderhouden van de agogische relatie op drie niveaus in het geding. Allereerst is dit natuurlijk van belang bij het begeleiden van mensen tijdens en rondom activiteiten en bij het begeleiden van vrijwilligers. In de tweede plaats houdt de sociaal-cultureel werker bij de voorbereiding van activiteiten (programmeren en organiseren) voortdurend de (potentiële) partners in gedachten. In veel gevallen is de inzet van die werkzaamheden juist het tot stand brengen van een agogische relatie. Ten derde krijgt het leggen van contacten met nieuwe doelgroepen een steeds belangrijkere plaats in het werkpakket van de sociaal-cultureel werker.” (Marcel Spierts, 1994)

De eerste kerntaak binnen het agogisch handelen is oriënteren en contactleggen. Hierbij gaat het om het oriënteren op de markt: wat kunnen (en willen) we de klant bieden, wat wil de klant, wat wordt er al aangeboden, etc. “Contact leggen impliceert kennis maken. Maar kennismaken is meer dan je aan elkaar voorstellen. Kennismaken betekent in het sociaal-cultureel werk ook altijd kennis nemen van… Onder andere van de leefwereld van de ander en van de wijze waarop degene met wie je kennismaakt deze leefwereld beleeft en begrijpt. In dit licht bezien is de wijze van contact leggen en kennismaken beslissend voor het verdere verloop van het contact. Kennis van de leefwereld van deelnemers is een voorwaarde om bij die leefwereld te kunnen aansluiten, maar ook om interesse te kunnen tonen voor datgene wat mensen bezighoudt. Zo kan de sociaal-cultureel werker laten zien dat hij wil uitgaan van hun wensen en verlangens in plaats van hen iets op te willen dringen.” (Marcel Spierts,1994) 

Daarnaast is het belangrijk om contact te leggen met organisaties en instellingen waarmee kan worden samengewerkt en met vrijwilligers. 
Het fantasy evenement kent een specifieke doelgroep. Mensen die in fantasy, gothic en de Middeleeuwen zijn geïnteresseerd, zijn de mensen die meestal zelf hun weg vinden naar het fantasy evenement. Ik wil juist ook de mensen bereiken die nog nooit op een dergelijk evenement zijn geweest. Dat kan worden gedaan door het thema niet heel specifiek op fantasy te baseren, maar bijvoorbeeld op geschiedenis. De verhalen over de Kelten, Hannibal, de oude Grieken etc. zijn niet alleen interessant voor fantasyliefhebbers, maar ook voor mensen die geïnteresseerd zijn in geschiedenis. De link met fantasy blijft op die manier behouden, want veel fantasy is gebaseerd op de geschiedenis, en toch kan er een breder publiek worden getrokken. 

Ik beschreef al eerder dat fantasy een middel is om mensen te activeren. Met fantasy wil ik bereiken dat mensen zich vrij kunnen uiten door te spelen (zie hoofdstuk 2) en dat zij flow ervaren (hoofdstuk 3). De CMV’er is als professional goed in staat klantgroepen te analyseren en nieuwe doelgroepen te onderzoeken en dat is een waardevolle aanvulling voor het organisatieteam.

Iedere bezoeker komt met zijn eigen ervaring en achtergrond naar het fantasy evenement toe. De motivatie van de bezoekers vormt een belangrijke bron van informatie voor de organisatoren, omdat met die kennis meer bezoekers kunnen worden geworven. Ditzelfde geldt ook voor de vrijwilligers. 

Agogische relaties aangaan en samenwerkingsverbanden leggen met klanten, vrijwilligers en bezoekers is voor een evenement van groot belang. Deze verbanden moeten in stand gehouden worden voor de toekomst. Niet alleen omdat het evenement ieder jaar gehouden gaat worden, maar ook omdat de organisatie de mogelijkheid wil hebben om het fantasygenre als middel te gebruiken binnen andere instellingen. Hier kom ik later op terug. 

Voor het evenement zelf kunnen uitgeverijen van fantasy boeken auteurs regelen en artiesten en gasten zijn zeer belangrijk omdat zij de inhoud en de sfeer van het evenement voor een groot deel bepalen. De vrijwilligers vervullen een rol binnen het evenement die onmisbaar is, omdat zij de schakel zijn tussen de bezoekers en de organisatie.
De tweede kerntaak is programmeren en organiseren. Het programmeren heeft betrekking op het ontwerpen en ontwikkelen van activiteiten. Het betekent structuur aanbrengen in het geheel van activiteiten, zodat er een samenhang wordt gevormd. Deze structuur is voor bezoekers erg prettig. Ik beschreef in hoofdstuk 6 het zogenaamde storytelling, waarbij een verhaal centraal staat in het hele evenement. De bezoekers beleven dit verhaal, waar ze zelf deel van uit gaan maken. Ze hebben zelf invloed op het verhaal. Het verhaal ontstaat echter al in de organisatie. Medewerkers en vrijwilligers worden hierin betrokken om de sfeer compleet te maken. Zij beleven het verhaal net als de bezoekers, maar hebben hierin ook een sturende rol.
Het CMV werk kent vier verschillende domeinen. Meestal worden deze domeinen gecombineerd, om zo meer doelstellingen te halen. Een voorbeeld: een museum wil niet alleen educatie verstrekken en mensen iets leren, zij willen mensen ook graag laten recreëren. Het is belangrijk dat de klanten graag nog eens terug komen. 

Het fantasy evenement heeft ook niet alleen een recreatieve functie. Met wetenschappelijke lezingen, workshops en discussiebijeenkomsten heeft het ook de intentie mensen iets te leren. Ook samenlevingsopbouw in de vorm van ontmoeting en kunst en cultuur in de vorm van muziek, fantasy kunst en wetenschap zijn vertegenwoordigd. Recreatie is het hoofddoel, waarbij de overige domeinen meer als ondersteunende functie aanwezig zijn.

De derde kerntaak is begeleiden en leiding geven. Dit is vooral van toepassing bij het werken met vrijwilligers. “Beroepskrachten zijn bij het organiseren en uitvoeren van activiteiten steeds vaker afhankelijk van vrijwilligers. Daarbij nemen de vrijwilligers niet langer genoegen met een ondergeschikte rol. Aan de andere kant geven vrijwilligers aan niet zonder beroepskrachten te kunnen als het aankomt op deskundigheid en continuïteit. De verhouding tussen vrijwilliger en beroepskracht laat zich nu omschrijven als een gelijkwaardige, waarbij samenwerking het uitgangspunt is. In die samenwerking worden de verantwoordelijkheden gedeeld op basis van een duidelijke taakverdeling.” (Marcel Spierts, 1994)



Het fantasy evenement is voor een heel groot deel afhankelijk van zijn vrijwilligers. Het is van belang dat de vrijwilligers door middel van procedures en bijeenkomsten goed op de hoogte zijn van wat hun taken zijn voor, tijdens en na het evenement. De CMV’er kan hen hierin begeleiden.


Wanneer vrijwilligers zich eenmaal hebben ingezet voor het evenement, is het van belang dat zij opnieuw willen terugkomen. Daarom is het belangrijk dat het duidelijk is wat er van hen wordt verwacht en dat ze waardering krijgen voor het werk dat zij doen. In paragraaf 6.3 beschreef ik een aantal werkwijzen die toegepast kunnen worden bij het behouden van de vrijwilligers. Een daarvan was het opbouwen van een community, waar de vrijwilligers lid van zijn. Via deze community vormen zij een onderdeel van de organisatie en maken zij het hele proces van het ontwerpen en tot stand brengen van het evenement van dichtbij mee. De bedoeling van de community is dat de vrijwilligers een bijdrage kunnen leveren aan het evenement in de vorm van ideeën en het geven van hun mening. Op die manier participeren zij in het proces. 

Ook voor bezoekers is begeleiding van belang. Het thematiseren van het fantasy evenement beschreef ik als een belangrijke taak omdat dit samenhang en structuur biedt voor de bezoekers (paragraaf 6.5). Voor dit thema moet een arrangement worden samengesteld door een aaneenschakeling van (animatie) activiteiten die samen een verhaallijn vormen. De combinatie van activiteiten waar een bezoeker naar kan kijken en activiteiten waaraan hij zelf actief kan deelnemen, moeten een blijvende herinnering achterlaten bij de bezoekers en ze motiveren weer terug te komen. Daarnaast zijn er veel bezoekers die nog nooit op een dergelijk evenement zijn geweest. Zij hebben onder andere behoefte aan informatie over waar ze moeten zijn voor specifieke onderdelen van het evenement. Het is dus van belang bezoekers goed te informeren door middel van een plattegrond van het terrein, en mondeling via vrijwilligers en medewerkers.

7.2 Segment 2 Bedrijfsvoering

“Dat de sociaal-cultureel werker opereert in en vanuit een professionele organisatie brengt met zich mee dat hij zijn werkzaamheden verricht tegen de achtergrond van het instellingsbeleid. Beleid behelst een strategie om doelen te realiseren. In het algemene beleid van de instelling wordt een lijn uitgezet voor een langere periode. Daarbij moet het beleid zijn weg vinden in een veeleisende omgeving. (…) Sociaal-cultureel werkers worden geacht in staat te zijn beleidsmatig te denken en te handelen binnen en de instelling op beleidsniveau te communiceren. Dit veronderstelt kennis van het verloop van de beleidsvorming binnen de instelling en zicht op de eisen en vragen die vanuit de beleidsomgeving aan de instelling worden gesteld.” (Marcel Spierts, 1994)

Het verzamelen van informatie over de doelgroep, maar ook informatie voor de invulling van het programma zijn belangrijke vormen van marktverkenning. Ook maatschappelijke ontwikkelingen spelen een belangrijke rol. Een belangrijke maatschappelijke ontwikkeling van dit moment is dat mensen over steeds meer vrije tijd beschikken en over de financiële middelen om deze in te vullen. Een maatschappelijke ontwikkeling die ik noemde in hoofdstuk 2, is de escapebehoefte. Mensen hebben in het dagelijkse leven steeds meer de behoefte aan het creëren van andere werkelijkheden om zo aan de gewone leefwereld te kunnen ontsnappen. Fantasy is een heel goed middel om hierop in te spelen.
Het beleid van de organisatie is erop gericht de werknemers zo te stimuleren, dat zij op hun beurt de bezoekers en vrijwilligers stimuleren (zie hoofdstuk 6). De organisatie doet dit door werknemers zelf de belevenis te laten ondergaan, en hen op die manier enthousiast te maken voor wat zij zelf moeten creëren. 

Niet alleen het fantasy evenement, maar ook andere activiteiten die met fantasy te maken hebben zouden door de organisator van het evenement kunnen worden georganiseerd. De CMV’er kan dan worden ingehuurd door andere instellingen als professional op het gebied van het organiseren van activiteiten die betrekking hebben op fantasy. Zo werd de hoofdorganisator van de Elf Fantasy Fair in 2005 gevraagd de aankleding van de Kinderboekenweek in de centrale bibliotheek van Den Haag op zich te nemen, omdat het thema magie was.

Fantasy hoeft dus niet alleen op de markt te worden gebracht als commercieel evenement. Het kan als middel worden gebruikt voor bijvoorbeeld die escapebehoefte van werknemers, tijdens een bedrijfsuitje. Het belangrijkste doel is dan om de werknemers vermaak en ontspanning aan te bieden die geheel buiten hun normale gang van zaken staat. Een andere mogelijkheid is een themafeest voor een school.

Bij het organiseren van een fantasy evenement moet er worden samengewerkt met een aantal overheidsinstanties, zoals de gemeente, politie en brandweer. Er zijn verschillende vergunningen nodig om het evenement te mogen laten plaatsvinden. Ook tijdens het evenement is een samenwerking erg belangrijk; de politie kan helpen bij het regelen van het verkeer, de brandweer keurt het terrein en de activiteiten op veiligheid. 

7.3 Segment 3 Beroepsontwikkeling





“Van de CMV- professional wordt verwacht dat hij een bijdrage kan leveren aan de ontwikkeling en innovatie van zijn eigen vak, en dus (nieuwe) ontwikkelingen op zijn werkterrein bijhoudt, daar eventueel zelf onderzoek naar doet en over rapporteert. Ook moet hij zijn eigen werkwijze en gehanteerde werkvormen systematisch kunnen beschrijven en deze samen met collega’s en andere betrokkenen kunnen analyseren. (…) voorwaarde om dit alles te kunnen, is dat de CMV’er in staat is te reflecteren op zijn werk. Het reflecteren stelt hem in staat om adequaat te anticiperen op nieuwe, onverwachte en onvoorspelbare situaties.” (Alert en Ondernemend, 1997-1999)

Fantasy zelf is een maatschappelijke ontwikkeling. In de afgelopen vijf, zes jaar is de belangstelling voor fantasy enorm gegroeid. Dit kwam mede door de fantasyfilms die de afgelopen jaren in de bioscopen te zien zijn geweest. Het fantasy evenement bloeide op. Ik was nieuwsgierig naar de markt en begon mij erin te verdiepen. Ik besloot mijn stage te doen bij de Elf Fantasy Fair. 
Toen ik stage liep bij de Elf Fantasy Fair, schreef ik zelf procedures voor het werk wat de vrijwilligers en ikzelf moesten gaan doen tijdens het evenement. Ik legde daarmee de beginselen voor het beleid dat gevoerd zou gaan worden tijdens het evenement. Deze procedures waren een optimalisering van het beroepsmatig handelen.
Met deze scriptie heb ik een ontwerp gemaakt voor een nieuw evenement, meer gebaseerd op het gedachtegoed van CMV. Het belangrijkste verschil dat te vinden is met bestaande fantasy evenementen, is de manier waarop wordt omgegaan met bezoekers en vrijwilligers. In plaats van de bezoekers te zien als klanten die betalen voor wat zij komen bekijken, worden zij omgevormd tot onmisbare onderdelen van een verhaal. De vrijwilligers worden veel meer aangezet tot het participeren in de organisatie zelf, waarbij het de bedoeling is dat zij zichzelf ook zien als een deel van de organisatie. 
In mijn zoektocht naar een goede vorm voor het aanbieden van een belevenis, kwam ik erachter dat ik juist de mensen die nog nooit op een fantasy evenement zijn geweest, zou willen betrekken. Door te kiezen voor een breed thema, bijvoorbeeld iets uit de geschiedenis, denk ik dat ik meer interesse kan creëren bij mensen die misschien niet zoveel op hebben met fantasy, maar wel met geschiedenis of wetenschap. Daarmee kan fantasy een beetje worden verheven boven het idee dat het kinderachtig is je te verkleden en te gedragen als een elfje.
Wanneer een auteur over CMV schrijft, en over de functie daarvan, levert hij een bijdrage aan de maatschappelijke profilering en legitimering van CMV. 

Met deze scriptie heb ik de organisatie van een fantasy evenement in beschouwing genomen en de functie ervan bepaalt (hoofdstuk 2 en 3). Ik vind het belangrijk dat iemand zich thuis moet kunnen voelen en zich vrij moet kunnen voelen om zich te uiten. Daarnaast vind ik het belangrijk dat ook volwassenen de mogelijkheid moeten krijgen om af en toe (of liever, zo vaak mogelijk!) te spelen en een optimale ervaring te kunnen beleven. In hoofdstuk 6 en 7 heb ik geprobeerd een beeld te schetsen van wat de CMV’er daarin kan betekenen. Deze scriptie is daarmee mijn bijdrage aan de maatschappelijke profilering en legitimering van CMV. 
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AD/Haagsche Courant


24 February 2006 Friday 5:00 AM (Central European Time)


SECTION: Pg. 12

LENGTH: 607 words

HEADLINE: Eftelingrock en elfjesmode

BYLINE: RIANNE VAN DER MOLEN

BODY:
RIANNE VAN DER MOLEN
Eén van de bijzondere standhouders op de Gothic & Fantasy Beurs in Rijswijk is Marisca van Mourik. Tijdens de beurs is er een modeshow met kleding van de ontwerpster. Daarbij verschijnen geen uitgemergelde modellen op de catwalk, maar modellen in alle maten. Mét grafkisten. ,,Mensen denken altijd dat gothic met de dood te maken heeft. Als knipoog daarop, begint onze modeshow met twee modellen in een grafkist. Dat is zo lekker hokjesbepalend,'' glimlacht Marisca van Mourik.
Ze begon na de modevakschool met het maken van bijzondere kleding. Haar merk Frantic liep zo goed, dat ze haar baan opzegde. Nu werkt ze in het atelier aan huis aan wijde, weelderige jurken en middeleeuwse pakken. Kleding die te omschrijven is als gothic of fantasy, want daar is Van Mourik gek op. ,,Ik houd van de Middeleeuwen en van gotische bouwwerken als de Notre Dame. En van eftelingrock, zo noem ik de muziek van bands als Within Temptation, Nightwish en After Forever.''
In haar huis in Zierikzee zijn overal tekenen van de stromingen te vinden. Fantasyboeken als Lord Of The Rings van Tolkien in de kast en hangende en staande beeldjes van tovenaars en heksen. ,,Ze zijn zo lelijk, dat ik ze weer mooi vind. Ik verzamel die dingen echt. Al hebben we ook genoeg normale spullen. Als je hier keihard IKEA roept, valt het hele huis in elkaar.''
Zelf is ze gek van beide stromingen, al ziet Van Mourik grote verschillen tussen de twee kanten van de beurs. ,,Fantasy is eigenlijk alles waarbij je je fantasie gebruikt. In verhalen uit de stroming zitten vaak veel vreemde wezens en oorlog. Het gaat over donkere tijden en duistere krachten. Al lijken veel boeken ook op elkaar. Het draait meestal om goed versus kwaad.''
Gothic is anders. Van Mourik wil het eerder genoemde vooroordeel eerst helemaal uit de wereld helpen. ,,Het zijn echt niet allemaal mensen die flirten met de dood en satan aanbidden. Gothic is opgekomen in de jaren tachtig, met new wave-bands als Joy Division en The Cure. Het hoorde bij de muziek. Binnen de gothic heb je weer allemaal stromingen. Zo zijn er romantische goths - daar ben ik er één van - die van elfjes, wijde kleding en de Middeleeuwen houden. Maar er zijn ook cybergoths. Die dragen weer veel latex, gaasshirts, leer en plateauzolen. Dat is de meer kinky variant.'' 
,,Ik ben helemaal dol van fantasy'', vervolgt ze. ,,Mijn inlevingsvermogen is heel sterk en als ik een boek lees kan ik met mijn fantasie er helemaal in verdwijnen. Gothic is duidelijk anders, maar ook daar draait het om je fantasie. Met die muziek en kleding creëer je ook een eigen wereld.''
Haar kleding bestaat vooral uit de romantische stijl. Ze werkt het liefst met zijde en fluweel. ,,De prijzen zijn heel verschillend. Ruim genomen zit het tussen de 69 en 3.500 euro in. Die prijsverschillen hebben vooral met de stof te maken. Zo heb ik ook jurken gemaakt van wilde zijde. Daar betaal je 150 euro voor de meter voor. Dan wordt het erg duur.'' Om haar kleding te showen heeft ze geen broodmagere modellen ingehuurd. Op de catwalk lopen zaterdag en zondag vooral vrienden. ,,Het is niet belangrijk welke maat ze hebben, maar er moet wel uitstraling zijn. Zo hebben veel mensen het vooroordeel dat mannen die gothic zijn lang haar moeten hebben. Eén van onze modellen is een man met heel kort haar, maar hij past precies in de stijl.''
Veel stukken worden op voorhand gemaakt, al werkt Van Mourik ook op bestelling. Zo wordt haar regelmatig gevraagd trouwjurken te maken. Als haar klant de jurk past, blijft ze eerlijk. ,,Ze mogen het niet kopen als het niet staat. Mensen moeten zich jarenlang blij kunnen voelen in mijn kleding.''

Bijlage 2: vrijwilligers procedure

9 Locatiebeheer

De afdeling PR houdt zich bezig met de lezingen en de publiciteit van de gasten. De verschillende afdelingen binnen de PR zijn: infostand, locatiebeheer en gastenbegeleiding. Je bent het visitekaartje van de Elf Fantasy Fair, dus wees tegenover gasten en bezoekers altijd vriendelijk. Het is de bedoeling dat gasten en bezoekers volgend jaar graag terugkomen. 
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Voorbereidingen 

· Zelf meenemen van thuis

Iets lekkers om te eten

Een goed humeur

Kampeerspullen

· Je krijgt van ons

Lijst met telefoonnummers

Ontbijt, lunch en diner

Locatie checklist


· Ploegen

Er zijn vier Locatiemanagers en een Hoofd Locatiemanager. De Locatiemanagers kunnen elkaar afwisselen bij de verschillende locaties. Het Hoofd van de Locatiemanagers lost af als het pauze is.

· Aanmelden

Je maakt deel uit van Locatiebeheer. Je meldt je bij het Centraal Meldpunt (zie kaart). Met het pasje dat je meekrijgt kan je je kleding en eventueel een portofoon ophalen bij logistiek. Daarna meld je je in de kapel. 

9.1 Locaties

Er zijn vier locaties waar de belangrijkste gasten komen om een lezing te geven, namelijk: het Grote Vat (Middeleeuwen dorp), de Kleine Draak (heksendorp), De Hobbitheuvel (Fantasylaan) en de kapel. De taak als locatiemanager is het beheer van één van de vier locaties. Het hoofd van de Locatiemanagers houdt contact met alle vier de locaties.

 Indeling de Kleine Draak (84 zitplaatsen)
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Indeling het Grote Vat (300 zitplaatsen)
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Indeling Kapel (110 zitplaatsen)
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De Hobbitheuvel is een overdekt podium waar alle verhalenvertellers komen te staan. Er zijn geen zitplaatsen bij dit podium.

9.2 
Taken

· controleren of de geluidsinstallatie werkt (alle microfoons!)

· tent/ deuren open maken voor publiek

· aankondigen van sprekers 

· tent/ deuren sluiten als het vol zit (afhankelijk van het weer)

· met een microfoon de vragen van het publiek versterken

· de locatie opruimen en netjes houden

9.3 
Deuren openen en sluiten

De tenten hebben een touw sluiting. Tijdens de lezingen moeten de tenten en de deuren van de kapel dicht, behalve als het regent; dan kunnen de bezoekers schuilen. Als het heel heet is, dan moet er geventileerd worden. Overleg dit even met het hoofd van de locatiemanagers. 

Na vijf uur, als de lezingen afgelopen zijn moeten de locaties ook afgesloten worden, behalve als het regent.

9.4     Geluidsinstallatie

Een bedrijf komt de geluidsinstallatie installeren en afstellen. Ze zullen je ter plekke uitleggen hoe alles werkt. 

Je mag niet aan het mengpaneel komen, dat staat goed afgesteld. Als een spreker te hard of zacht praat dan kan hij daar zelf wat aan doen. Op de microfoon zit een aan/uit knop, die moet je dus aan zetten. Problemen met de apparatuur meld je over de portofoon, of via de mobiele telefoon, dan komt iemand van het bedrijf je helpen.

9.5
Lezingen
Houdt er rekening mee dat de gasten die een lezing komen geven belangrijke mensen zijn. Blijf altijd vriendelijk tegenover de gasten en het publiek, want jij bent het gezicht van de organisatie. Het is de bedoeling dat zowel gasten als bezoekers volgend jaar graag weer terugkomen, vanwege de goede sfeer.

De gasten dienen enthousiast aangekondigd te worden aan het publiek. Als de spreker klaar is, worden ze afgekondigd. Bedank de gast voor de lezing. Daarna kun je een nieuwe lezing aankondigen, of het publiek informeren hoe laat de volgende lezing begint. Controleer altijd weer of de microfoon aanstaat.

Tussen lezingen door heb je de tijd om de tent even na te lopen, stoelen recht te zetten e.d. De stoelen zitten aan elkaar vast wegens veiligheid. Mocht er brand uitbreken dan zijn ze gemakkelijk weg te schuiven en struikelen mensen niet over losse stoelen. Zorg dat alles weer netjes staat en op de juiste afstand, voordat de volgende lezing begint. Er komt geen schoonmaakploeg, dus zorg ervoor dat je dat zelf bijhoudt. 

Tijdens de lezingen kunnen er vragen worden gesteld door het publiek. Daarvoor is een extra microfoon aanwezig, zodat de vragen te verstaan zijn. Spreek even met je gast door of er vragen zullen komen en wanneer, zodat je klaar staat met de microfoon om naar mensen toe te lopen die vragen willen stellen. Geef de microfoon niet uit handen.

9.6 Overzicht lezingen

Zaterdag
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De Kleine Draak

Kapel

De Hobbitheuvel

10.00

10.15

Michel lemaire

10.30

Sten Oomen

10.45

LOTR Council

11.00

Andy Serkis, Alan lee,

Uittredingen

Abe de verteller

11.15

John Noble, Lawrence

Rotherham

11.30

Makoare

Lawrence Kela Tow

Luc Descamps

11.45

grimeur

Children of the night

12.00

Vampires and werewolves

12.15

Thomas O Heuvelt

12.30

Terry Pratchett

Ted Nasmith

12.45

Abe de verteller

13.00

Jurre Yntema

13.15

Diane Duane

13.30

John Noble

Druiden en tarot

Peter Pracownik

13.45

14.00

Abe van der Veen

Rene van Rossenberg

14.15

Annemiek Wassink

Tolkien talen

14.30

Lawrence Makoare

Mythen en legenden

14.45

Goudsmid

15.00

Frances Aarts

Abe de verteller

15.15

Gerhard Bos

15.30

Andy Serkis

Astrologie

Diane Duane

15.45

Luiten en harpen

16.00

16.15

Rotherham 

Rene van Rossenberg

16.30

Boris en Julie

Tolkien talen

16.45

Pirates Arrr

17.00


Zondag
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Het Grote Vat

De Kleine Draak

Kapel

De Hobbitheuvel
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16.45

Pirates Arrrr
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9.4 Dagindeling

08.00 
Aankomst op het terrein. Meld je bij het centrale meldpunt. Let erop dat je een paars gewaad en hoofddeksel meekrijgt van de afdeling logistiek. Hier kun je eventueel een portofoon ophalen.

08.30 
Meld je in de kapel. Hier is het hoofd van de locatiemanagers aanwezig. Je hebt nog even tijd om eventuele vragen te stellen.

09.00
Begin met het nalopen van je locatie aan de hand van de checklist, sla niets over.

09.45 
Open de deuren/ ingangen van je locatie.

10.00 
De poorten van Elf Fantasy Fair gaan open. 

10.15
Start van de lezingen. 

17.00 
De laatste lezingen zijn afgelopen, sluit de locatie. Maak de locatie schoon. (Ook rondom) Lever de apparatuur in.

18.00

Meld je in de kapel. Als de locaties in orde zijn gaan we gezamenlijk eten.

19.00
Je krijgt instructies van de staf.

De kapel fungeert als centraal punt. Voordat je gaat beginnen en wanneer je klaar bent moet je je melden in de kapel. Hier ligt ook een rol vuilniszakken. Het hoofd van de locatiemanager loopt om 17.00 uur langs alle locaties om vuilniszakken rond te brengen en te helpen met opruimen en afsluiten.

Op zondag gaan we na vijf uur de locaties afbreken. Dit betekent dat we de stoelen uit de tenten gaan opstapelen, palets opstapelen en de kapel schoonmaken. Locatiebeheer zal hulp krijgen van alle vrijwilligers die al klaar zijn met hun taken. Dit betekent dat de locatiemanagers vrijwilligers uit andere teams toegewezen zullen krijgen om te helpen met het afbreken. Houdt er rekening mee dat het zondag laat zal worden.

· Pauze rooster

De pauzes worden geregeld door het Hoofd Locatiebeheer.

9.5 Veiligheid

Let er op dat als er noodverlichting is, deze aanblijft (waarschijnlijk niet van toepassing). De nooduitgangen mogen niet vergrendeld of gebarricadeerd zijn. Ze mogen dus wel dicht zijn, maar de mensen moeten ze gewoon open kunnen duwen. Bij de tenten mogen de openingen wel dicht hangen, maar niet vastgemaakt worden. Kijk even na waar de brandblusapparatuur staat en hoe die werkt. 

· Checklist
’s Morgens krijgen de locatiemanagers een checklist. Deze checklist is erg belangrijk. Als iets niet in orde is en je hebt het niet gecontroleerd, dan heb je geen tijd meer om er wat aan te doen. Loop alles na en streep het af op de checklist.

[image: image21.jpg]



	
	Checklist Het Grote Vat
	 
	Zaterdag
	Zondag

	2
	Brandblussers aanwezig
	 
	 
	 

	
	Geluidsapparatuur werkt
	 
	 
	 

	2
	Microfoons doen het
	 
	 
	 

	1
	Hoge microfoonstandaard aanwezig
	 
	 
	 

	
	Tent is schoon
	 
	 
	 

	
	Alle stoelen staan goed
	 
	 
	 

	
	Tent is open
	 
	 
	 

	
	
	
	
	

	
	Checklist Kapel
	 
	Zaterdag
	Zondag

	1
	Brandblusser aanwezig
	 
	 
	 

	
	Geluidsapparatuur werkt
	 
	 
	 

	2
	Microfoons doen het
	 
	 
	 

	1
	Hoge microfoonstandaard aanwezig
	 
	 
	 

	
	Kapel is schoon
	 
	 
	 

	
	Alle stoelen staan goed
	 
	 
	 

	
	Deuren zijn open 
	 
	 
	 

	
	
	
	
	

	
	Checklist De Kleine Draak
	 
	Zaterdag
	Zondag

	1
	Brandblusser aanwezig
	 
	 
	 

	
	Geluidsapparatuur werkt
	 
	 
	 

	5
	Microfoons doen het
	 
	 
	 

	1
	Hoge microfoon standaard aanwezig
	 
	 
	 

	4
	Tafelstatieven aanwezig voor microfoons
	 
	 
	 

	
	Tent is schoon
	 
	 
	 

	
	Alle stoelen staan goed
	 
	 
	 

	
	
	
	
	

	
	Tent is open
	 
	 
	 


Bijlage 3: kostuums op de Elf Fantasy Fair
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Public Relations





Infostand





Locatiemanagers





Gastenbegeleiding








� Live Action Role Playing: levend rollenspel


� Re-enactment: het naspelen van de historie


� Autotelisch: het doel in zichzelf. De mens speelt om te spelen.


� De Elf Fantasy Fair is het grootste fantasy evenement met ieder jaar tot ca. 22.000 bezoekers. Een klein evenement was de Fantamagic, met minder dan duizend bezoekers. Een middelgroot evenement zit dus ergens in het midden.
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