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Indledning

Velkommen aerede spiller. Tag plads ved mit ydmyge bord og lad fantasien
sprudle mellem os alle. Saet Dem ikke pa krigeres sveerd og luk ikke troldman-
dens bog op.... Og inden jeg glemmer det — rul ikke med tyvens terninger, De
kunne ga hen og komme alvorligt til skade. Hver konge har sin trone og hver
drage sin hule. Ved mit bord er der sdledes visse omgangsformer jeg anser for
passende s jeg vil anmode om at De laeser fglgende inden vi sammen drager
p& eventyr.

Nar man spiller med mig som GM skal det gg-
res helt klart at rollespillet er i hgjsaede. For
mig er det vigtigt at man skaber en troveerdig
karakter med problemer, fordele og ulemper.
En person der kan veere levende, som begar
fejl, elsker og hader. Jeg forventer ikke at
man kan alle regler til hudlgshed men at man
er villig til at spille med og skabe en illusion
som kan ggre vores timer sammen spaenden-
de, intense og eventyrlige. Jeg skal forsgge at
lave speendende plots og lade gruppen mgde
farlige, onde og hensynslgse modstandere der
er ude pa at veelte verden, men der er én ting
jeg ikke kan skabe og det er spil.... Spillet er _
jeres, keere spillere. Uden jer sker der ingen-
ting. Det er séledes jeres engagement, drive
og lyst til at spille jeres karakterer, drage pa
eventyr og banke orker der driver veerket —
jeg er bare med pa rejsen for at holde jer en
lille smule i snor og maske sparke jer ud af
kurs... bare fordi jeg kan. Jeg vil irritere jer,
snyde jer, tirre jer, lade jer blive fanget, kom-
me i problemer og af og til redde prinsessen,
men det sker alt sammen for at bringe jer og
jeres karakterer ud pa kanten og derved fa
det rigtig fede spil. Lad veere med at blive su-
re nar ting udvikler sig anderledes end i reg-
ner med. Det skal ikke veere let for jer, men
udfordrende. Fgrst og fremmest skal vi have
det sjovt og hyggeligt sammen og vide at
voldsomme fglelser ingame skabes/spilles for
sjov og IKKE skal tages med fra bordet igen.




GM bestemmelser

GM har den det absolutte ord. Enhver "overruling” af reglerne skal tages med
et smil. Er man utilfreds med at reglerne ikke blev overholdt, skal man som
udgangspunkt spille et andet sted. Har man en god grund til at reglen burde
overholdes, kan man diskutere det med GM efter spillet, men husk i situatio-
nen havde GM ret. Her henvises til GM Guide side 6, farste del: "You decide
how the rules work, which rules to use, and how strictly to adhere to them.”

Snyd i enhver form er uacceptabel. Lige meget om det drejer sig om snyd
med Skill points, Ability scores eller ved at tilbageholde information for GM.
Snyd kan ogsa veere ikke at spille sin karakter korrekt. Hvis man har et pro-
blem som man af en eller anden grund vil snyde sig ud af, sd snak med GM i
stedet, der kan som oftest findes en udvej.

Det er spillerens opgave at holde gje med sine hp, spells, equipment osv. Det
er ogsa spillerens opgave at vide hvad en spell ggr eller sl& den op — det er ok
at bede om hjeelp, men forsgg selv at have effeekter skrevet ned .

Husk GM’en spiller NPC'er. Lad NPC'erne vaere som de er, GM’en prgver ikke
p& at veere et dumt svin over for spillerne, hans NPC derimod kan godt pragve
at veere et dumt svin over for din karakter, men det er ikke over for dig.

GM’en hader at sl& karakterer ihjel, men det kan ske. Tag din karakters dad
med et smil, maske en tare. Din GM ggr det ikke med vilje. Husk karakteren
vil aldrig blive glemt. Taenk pd jeres faldne kammeraters karakterer, teenk
som jeres karakterer ville. De har jo lige mistet en god ven.

Spillet skal veere sjovt, sa derfor hvis man ikke synes spillet er sjovt, skylder
man sin GM at forteelle hvad problemet er. GM’en prgver pa at skabe en kom-
plet verden. Bare fordi i mister jeres +epic sveerd, s har campaign'et ikke
veeret darligt. Ligesom der er opture ved at finde et nyt epic svaerd, er der
nedture ved at miste det igen. Hvis i ikke kan lide campaign’et s& kan GM’en
forsgge en anden tilgangsvinkel.



Spillets facetter

Gruppe spil: En rollespilsgruppe skal arbejde sammen, lige meget forskelle i
race, religigs overbevisning eller livsanskuelse. Hvis man ikke fgler gruppen
arbejder sammen som en helhed, sa dar spillet ret hurtigt. Der skal veere
plads til uoverensstemmelser og diskussion, men ma ikke fgle gruppen direkte
modarbejder ens karakter i leengere tid. Overvej derfor kraftigt nar du ligger
dig ud med en anden spiller eller pa anden made seetter dig uden for gruppen.

Spil overbevisende: Teenk som din karakter, og lad ikke reglerne for hvad
du kan beere eller holde til ggr din karakter til supermand. Husk pa det er ikke
altid om man kan, men om man vil. Det er en harfin balance mellem en ka-
rakter som vil presse sig selv, og en karakter som har behov for hvile, frihed
og underholdning.

Ingame snak: Man kan kun komme med gode idéer hvis man star sammen
med de andre i gruppen. Ingen snak mellem spillerne med mindre man er til
stede i spillet. Som udgangspunkt handler og reagerer karaktererne pa en
made der er besluttet af spilleren sa lad veere med at diskutere offgame hvor-
for en person ger dit eller dat. Man skal heller ikke offgame kommentere pa
om en handling er rationel eller ej. Personerne i spillet skal tilstreebes at gare
s& komplette som muligt og derfor vil de ogsa handle irrationelt.

Ingame handlinger: Som udgangspunkt er
ALT det man siger man ggr noget man ggr inga-
me. Derfor skal man undga at komme med
kommentarer som ens karakter ggr uden at man
egentlig vil ggre det ingame. Det forvirrer de
andre spillere, bryder flowet i spillet og skaber
en treels ”lallet” holdning til spillet. | veerste fald
kan GM tvinge dig som spiller til at udfgre den
handling du jokede om.

Stemning: Hvis der af spillerne/GM skabes en
stemning ingame er det VIGTIGT at spillerne alle
forsgger at tage det serigst og ikke griner eller
kommer med sjove kommentarer. Selvom en
joke kan veere sjov og fa andre til at le kan den
ogsa gdelaegge noget intenst spil. Derfor skal
man sa vidt muligt undgd dumme eller sjove
kommentarer. Veer opmeerksom pé at hvis det
intense spil farst ER gdelagt kan man ikke fa det
tilbage og s& har joken mistet sin veerdi. Synes
man spillet er for intenst bgr man i stedet forla-
de rummet og lade de andre spille.




Offgame snak: Der bgr som udgangspunkt ikke snakkes offgame. Det gde-
laegger stemningen og kan i veerste gdelaegge spil for andre i gruppen. Hvis
der finder spil sted mellem fa i gruppen ma de andre godt stille og roligt snak-
ke sa leenge det IKKE virker forstyrrende pa de spillende eller GM. Dette geel-
der ogsa regeltekniske eller andre spgrgsmal til GM der jo stadig "spiller” med.

Spiller fraveerende: Det er sveert at undga fra-
veerende spillere. For at fa spillet til at glide
bedst muligt skal man som gruppe “ignorere” at
spilleren overhovedet eksisterer. Den fraveerende
karakter er dog med i alle gruppens handlinger
om end passivt, hvilket betyder at spilleren ogsa
ma tage del i konsekvensen af gruppens handlin-
ger. Er en karakter fraveerende flere sessioner
skal man medregne lang spilletid far man kan
veere sikker pd sin karakter kan komme tilbage i
spil.

Baggrundshistorie eller koncept: Skal veere
nedskrevet eller feerdig udviklet fra og med 5.
Spilgang. Afviger karakter fra dette koncept, skal
man forvente negative XP. Hvis man mener ens
karakter har sendret sig, m& man aendre koncept
efter aftale med GM.

Terningslag: Terning slag skal slas abenlyst /'_j._f. y \\

med mindre GM beder om det. En slag der falder 4 # '

p& gulvet, er ikke gaeldende og skal rulle om. Et slag der ligger skeevt eller
rammer en forhindring hardt (dvs. hvor den med sikkerhed ville have rulle
flere omgange videre) er ikke geeldende og skal rulles om. Alt derud over skal
kun rulles om hvis GM beder om det.

Kamp: Der er forskel pA GM angreb og spiller angreb.

Spiller angreb: Spilleren oplyser den AC han rammer og GM forteeller om sla-
get rammer og om der skal deles skade. Husk altid at give skaden for flere
slag hver for sig og hvis der er ekstra effekter f.eks. ildskade, for sig selv.

GM angreb: GM spgrger om spillers AC og forteeller dig hvor meget du har faet
i skade. Husk regelmaessigt at minde de andre og GM pa ens sar, hvis ens ka-
rakter har mistet 80 % af sine HP sa er man smadret og ikke naer sa neerveae-
rende som ved fuld HP. £ndringer pa 20 % eller mere i ens HP kan naesten
altid ses. Critical skade kan altid ses enten pa saret eller p& karakterens opfar-
sel.

Tale i kamprunder: Husk kamprunder varer 6 sekunder, s& der kan pa ingen
made kommunikeres, man kan rabe “pas pa, bag dig” eller "kast en fireball”
eller "den er immun over for ild” ikke mere, og den andre kan ikke svare tilba-
ge far det er deres initiativ. Dette geelder selvfglgelig alle, ingen kan rabe for
det er deres initiativ.



Karakterens specielle abilities: Det er spillerens opgave at huske GM pa

spiller relaterede oplysninger, f.eks. man har "true seeing”, ”darkvision”,
"Damage Reduction”, "Spell Resistance”, "50 % miss chance” osv.

Reference bgger: En spiller har kun adgang til sin egen player’'s handbook
nar spillet karer (ejer man ikke en player’s handbook er det ens egen fejl).
Alle feats, spells magic items osv. skal veere nedskrevet ved siden af karakte-
ren. Hvis man ikke kan vise GM’en hvad en feat eller item kan, ud fra sin ka-
rakters noter, fungerer featet eller item’et ikke i spillet.

Bgger pa bordet: som neevnt ovenfor har man som udgangspunkt kun ad-
gang til sin players handbook. Dette betyder at samtlige bager udover players
skal veek fra bordet under spil. Skal man sl noget op m& man ggre dette
udenfor spil. Vaer dog opmaerksom pa at det kun er opslag i players handbook
der accepteres, ikke leengerevarende undersggelser af feats eller regler.

XP typer:

CX: Core eXperience, er erfaring
opnaet ved at fglge eventy
ret dvs. en slags basis XP.

EX: Encounter eXperience, er
erfaring opnaet ved at mgde
monstre og situationer.

PX: Plot eXperience, er erfaring
opnaet gennem plot lgsnin
ger.

GX: Gameplay eXperience, er
erfaring opnéet ved godt
rollespil og ved at fglge ens
karakter koncept.

Uddeling af XP: Alle xp uddeles

ligeligt efter spillernes ECL ogsa til £
de fraveerende spillere. GX udde- :
les af GM personligt til spillerne

efter behov.



Karakter teknisk

Rollespillet og ens karakter er i hgjsaedet, dvs. alt og der menes alt, hvad man
tager af feats, skills, spells, prestige classes, osv. skal kunne spilles ud i ka-
rakterens opfersel og veeremade. Det samme geelder for ingame spil af karak-
teren.

Abilities: Der uddeles 78 point ud over

Str., Dex., Con., Int., Wiz., Cha.

Dette er udregnet saledes: Elite Abilities fra
DMG er (15, 14, 13, 12, 10, 8) = 72 sa giver
jeg i min godhed en ekstra til hver ability.
Det giver i alt 78 point.

Max. 18 og min. 3 i hver stat.

Cha. Mod. Skal desuden deles i Beauty og
Personality.

Racer: Fglgende racer er de racer som jeg pa
nuvaerende tidspunkt har abnet for man kan
spille:

Human, Half-elf,

Arctic Dwarves, Gold Dwarves, Gray Dwarves,
Shield Dwarves, Wild Dwarves

Deep Gnome, Forest Ghome, Rock Gnome,
Aquatic EIf, Avariel, Moon EIf, Sun EIf, Wild EIf,
Wood Elf,

Ghostwise Halfling, Lightfoot Halfling,
Strongheart Halfling,

Aasimar, Tiefling

Andre racer kan komme pa tale, men man skal veere forberedt pa at det er
mere undtagelse end reglen at andre racer bliver godkendt.

Gender: Som udgangspunkt skal du spille dit eget kan. Der skal indhentes
special tilladelse til at spille med et andet kgn end ens eget.

Classes: Alle classes fra PH plus FR bgger er tilgeengelige for valg.
Andre classes kan komme pa tale, men man skal veere forberedt pa at det er
mere undtagelse end reglen at andre classes bliver godkendt.

Prestige classes: Alle PrCs fra PH plus FR bgger, er tilgeengelige for valg, det
skal dog naevnes at en PrC fgrst er godkendt efter samtale med GM.

Andre PrCs kan komme pa tale, men man skal veaere forberedt pa at det er
mere undtagelse end reglen at andre PrCs bliver godkendt.

Multiclass: Du ma have 3 classes eller Prestige classes i alt. For hver class
der er ud over det vil man modtage -20% xp penalty. Hvis en class er feerdig-
gjort, dvs. den er fort til ende sa vil den ikke lezengere teelle med som en af de
3 classes man ma have.



Level: Med mindre andet er aftalt starter man som level 3.

Feats: Feats fra PH er tilgeengelige, feats fra andre bgger er ogsa tilgeengelige
for valg, men man skal lige tage en snak med GM om disse feats inden de er
helt pa plads.

Alignment: Nar der veelges alignment skal man tage med i betragtning at jeg
som udgangspunkt forventer at man spiller heroes, der vil keempe for det go-
de og modarbejde det onde. Derudover skal man spille en karakter der gnsker
at samarbejde med gruppen.

Equipment: Med mindre andet er naevnt er startguld lig med startguld for det
pagaeldende level.

Der m& kegbes magisk udstyr for 80% af startpengene. Dette skal godkendes
af GM. Udstyr magisk savel som normalt udstyr skal godkendes af GM hvis det
ikke stammer fra PH. Magisk udstyr der normal accepteres er +1 til enhance-
ment til vaben og armor, Bag of holding, +1 ring mm., gauntlets of str./dex.
Osv. Meget specifikke magiske ting accepteres ikke (Elven chain, Celestial ar-
mor mm.) med mindre man er i malgruppen.

Spells: En hver nyopstartede karakter der kan bruge magi ma veelge magi og
domains fra PH, FrCS og PGFR. Spells fra andre bgger kan godt komme pa
tale, men disse spells skal opdages i selve spillet, dette gaelder ogsa cleric,
druid spells osv.

Templates: Der ma ikke bruges templates.

I enkelte tilfeelde kan der veere tale om brug af templates, men man skal veere
forberedt pa at det er mere undtagelse end reglen at brugen af templates bli-
ver godkendt.

Flaws: Der ma ikke bruges flaws.

I enkelte tilfeelde kan der veere tale om brug af flaws, men man skal veere for-
beredt pa at det er mere undtagelse end reglen at brugen af flaws bliver god-
kendt.



