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REGLER TIL KASTEKONKURRENCE I GELLDEN

Nar turneringens store arenaer tgmmes, og de sidste lanser er knaekket,
rykker spaendingen ind under kroernes lavthaengende bjeelker. Armlaegning
er folkets uofficielle finale, hvor med selvtillid kan stille op.



THE GRAND ADVENTURES OF GELLDEN

ARMLAGNINGS-
KONKURRENCEN

Armlzegningskonkurrencen er en intens duel, hvor maelkesyre, sved og stedighed

kolliderer pé et glveedet treebord. Hvor de andre turneringsdiscipliner kreever dyrt

udstyr, kraever dette kun en steerk arm, psyke og udholdenhed. Nar fgrst neverne
er last, sa taeller titler og bedrifter ikke for noget.

DELTAGELSESKRAV

Dette er konkurrencen for dem, der kan kombinere ra styrke med
taktisk snilde. Der dystes ved smé borde, ofte omgivet af rdbende
tilskuere.

- Tilmeldingsgebyr. Oftest 5 selv eller 1 guld (typisk et vaeddemal).

— Regler. Eneste officielle regel er at deltagernes albue altid skal
veere i kontakt med bordet.

DYSTENS FORLOB

Armlaegning foregér ved en "bedst af 5” roll. Hgjeste roll vinder
runden. Uafgjort udlaser et nyt rul med samme taktikker.

Begge deltagere foretager et taktisk valg inden hvert rul. Der kan
veelges mellem:

1. Ren rastyrke (Strength roll)
Hvis du vinder runden, fér du Advantage pa dit naeste roll (uanset
hvilken taktik du veelger naeste gang).

2. Udholdenhed (Constitution roll)
Hvis du vinder runden, f&r modstanderen Disadvantage pé deres
naeste roll pga. maelkesyre og treethed.

3. Psykologi (Charisma rul)
Hvis du vinder runden, bestemmer du, hvilken af de tre taktikker (Str,
Con eller Cha) din modstander IKKE ma bruge i naeste runde.

SARLIGE ROLLS

- Nat. 20 vinder runden og giver advantage pé naeste roll.
- Nat. 1 taber runden og giver disadvantage p& naeste rul.

SEJR!

Den farste der far 3 “sejre” i raekken af rolls, presser modstanderens
arm i bordet — og vinder gevinsten!
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