' A

’ AR I E
(- k
A




THE GRAND ADVENTURES OF GELLDEN

NARKAMPS-
TURNERINGEN

| neerkamps-turneringen bglger kampene frem og tilbage, indtil en part
reekker handen i vejret, tvinges ud af cirklen eller ma se sig overvundet af
treethed og tunge slag. Neerkampsarenaen er ikke for kujoner, for her er der
ingen gemmesteder — kun ganske lidt plads til at bevise sit vaerd.

DELTAGELSESKRAV

Denne alsidige konkurrence er ofte for de hérdfere, for dem med
réstyrke og dem med drabelig praecision. Dette er konkurrencen for
dem med tungt stal, staerke nerver og feeldende tricks. Der keempes
i afgreensede arenaer (30 fod), hvor kun kampevner, ra styrke og
snilde teeller.

— Tilmeldingsgebyr. 5 gp (uden healing)

10 gp (inkl. en cleric’s Healing Word efter kampen).

- Vaben & udstyr. Der keempes i og med ikke-magisk udstyr.
Rustning og skjold er valgfrit. Der tillades ingen magiske formularer,
magiske eliksirer eller hjeelp udefra. Class features som en paladins
Smite eller en rangers Hunter's Mark er dog tilladt.

KAMPENS FORLOB

Kampen foregér oftest i 30 fods arenaer (enten cirkler eller kvadrater)
- og keres efter standard 2024-initiativ og kampregler, men med to
seerlige turneringsmekanikker:

1. Overgivelse (Yield)

Nar en deltager har under halvdelen af sine maksimale HP tilbage,
kan vedkommende vaelge at overgive sig som en Reaction eller p& sin
egen tur.

Pres fra publikum (Crowd Pressure)

Hvis en deltager har under 10 HP og modstanderen har Advantage pa
sit naeste angreb, kan en dommer, ofte pa vegne af publikums reakti-
oner, treede ind og afbryde kampen og erklaere den séret deltager for
taber.

2. Turnerings-taktik (Tourney Mastery)

Da publikum elsker show, giver visse Weapon Masteries ekstra forde-
le i denne konkurrence:

REGLER TIL NARKAMPSDYST I GELLDEN

Topple & Push

Hvis en deltager far sin modstander til at falde (Prone) eller skubber
dem 10 fod bagud, vinder deltageren “publikums gunst” (Crowd's
Favor). Dette giver deltageren Advantage pé dit naeste angreb, da
publikums jubel giver vedkommende fornyet energi.

Vex & Sap

At gere sig selv bedre eller sveekke modstanderens nzeste slag er
essentielt her. Det teeller som god defensiv teknik og kan bruges til at
"out-point” modstanderen, hvis kampen traekker ud.

SEJRSBETINGELSER

En vinder kdres nar:

- Modstanderen overgiver sig eller bliver demt taber.

- Modstanderen rammer O HP og er bevidstlgs.

— Modstanderen forlader eller bliver skubbet ud af arenaens cirkel
(typisk 30 fod / 9-10 meter i diameter).

PRAMIEFORDELING

Vinderen af hver kamp far typisk dobbelt gebyr tilbage. Ved starre
turneringer der foregar over flere dag, vil der ogsa vaere starre pree-
mier til vinderen af finalekampe og hele neerkampsturneringen.




