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Keere spilleder,

Tak fordi du vover dig ud i Hinterlandet. Et storslaet tomt land fyldt med ruiner ventende pa helte og episke
gjeblikke. Sammen med dine spillere skal | befolke Hinterlandet med eventyr og glorveerdige terningkast.

| dette dokument vil jeg fortzelle lidt om, hvordan det hele haanger sammen.
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HelCon

| hver blok pa Fastaval vil det veere muligt at udforske Hinterlandet. Kommandant Lucinius, der har kommandoen
med faestningen pa graensen til gdemarken sender i hver spilblok, som hver er en sin egen arstid flokke af helte
ud for at udforske den gdemark, som kalder Hinterlandet, og som laegger pa graensen til Kejserriget. Herude er
en &ldgammel ondskab ved at vagne, og kommandanten har brug for helte til at udforske og standse dette.

I hver blok kan der udforske mindst tre af de mindst ti hulesystemer, som vil veere til radighed. | hver blok kan
spillerne genbruge deres karakterer, hvis de overlevede deres foregaende eventyr. Spilledere kan ogsa deltagere
som spillere i de blokke, hvor de ikke selv er spilledere, og de har her mulighed for at udforske de hulesystemer,
som de ikke selv kender til.

I din rolle som spilleder kender du kun nogle af hulesystemerne. Resten er ogsa ukendte for dig.

Men lad os nu se pa, hvad det er, du har i haenderne.
At lese Hinterlandet

Hinterlandet bestar af et seet regler med dertilhgrende tillaeg og et hulesystem. Hulesystemet er den tekst, du
skal kende bedst, for det er scenariet, | skal spille. Regelsystemet er det vaerktgj, som | arbejder med, nar |
spiller, og det er en retro-klon af D&D, sa hvis du allerede er bekendt med Dungeons & Dragons eller Pathfinder,
kender du allerede kernen i regelsystemet. Til regelsystemet er en masse ekstra materiale i form af beskrivelser
af evner, trylleformularer, magiske skatte, karakterer osv. Dem behgver du ikke at kende grundigt, da kun de
dele, som er til radighed for spillerne, mens | spiller, har relevans for jer. Du behgver derfor ikke studere hver en
evne eller trylleformular grundigt.

Til gengeeld bgr du saette dig ind i karakterskabelse — og evt. prgve det af — da | begynder spillet med at lave
karakterer, og det ma gerne ga steerkt med karakterskabelsen.

For spillet begynder

Nar din gruppe sidder samlet foran dig, er det en god iden, | tager jer en snak om, hvad der skal ske nu. | skal
spille oldschool dungeon exploration-rollespil, som det sa ud i 1970’erne og i begyndelsen af 1980’erne.
Hinterlandet er en tolkning af oldschool rollespil, der vaegter udforskning/exploration. Det handler ikke om at ga
fra rum til rum og smadre alt, hvad der er i hvert rum, og det handler ikke om taktiske kampe med figurer og
terraen. Kampe tager gerne 10-15 minutter og varer 2-3 kamprunder, og mange rum indeholder ikke monstre,
men ting man kan udforske og forundres over.

Man stiger niveau undervejs via erhvervelse af Eventyrpoint, som fas for udforskning — mere om det senere —
men det betyder, at der ikke er point for at sla monstre ihjel.

Snak om, hvad | har af erfaringer med dungeon exploration, med oldschool rollespil og med at spille Dungeons &
Dragon og Pathfinder. Derefter gar | i gang med at lave karakterer, og sa kan historien begynde.
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Forhistorien

En gang for laenge siden |a der en praegtig civilisation i hvad, der nu er gdemarken. De byggede maegtige byer og
fantastiske undere, mange mestrede enorme magiske kundskaber, men det er alt sammen borte nu. Riget er
glemt, og de faerreste husker dets navne, men dele af riget lever videre. Den trolddomskunnen, som de
udviklede eksisterer endnu, selvom ophavet er glemt, og de udgdelige, som riget haedrede, bliver stadig aeret
nogle steder. Men riget er borte. Kun ruiner, rester og levn findes fortsat.

Et sted er der, hvor rigets hovedstad |a. Det er en gde egn bestadende af bjerge, marsker, dybe skove og
vidtstrakte enge, som kun er sparsomt beboet. Skjult ude i det tomme landskab ligger talrige ruiner, som er
kaeldre, krypter, katakomber og kloaker efter riget, der forsvandt. | dag kaldes dette land for Hinterlandet, da det
ligger pa greensen til Kejserriget. Ude i denne gdemark er en &eldgammel ondskab begyndt at vagne,
Dgdekongen, som var en magtfuld nekromantiker, som i sin tid blev stoppet af sine egne, men de er nu borte.

Dgdekongen er ved at vagne af sin grav, men allerede nu kalder han til alskens onde vaesner for at samles og
lyde hans bud. Dgdekongen har faet utallige monstre til at flokkes og i stedet for at kaste sig over hinanden,
samarbejder de. Det er en langsomt voksende trussel, men ikke desto mindre en, som der skal ggres noget ved.

Pa greensen til Hinterlandet ligger en ensom faestning, som er Kejserrigets yderste forpost, og her har
kommandant Lucinius til opgave at beskytte riget. Til hverdag er de spredte bander ikke noget, som de kejserlige
tropper under Lucinius’ ledelse ikke kan tage sig af, men nu er det anderledes. Da Kejserriget ikke kan sende
legioner ud til at hjeelpe en gammel kommandant, der mener, at der skjuler sig noget i det tomme Hinterland,
har Lucinius i stedet sendt bud efter rigets vovemodige mand og kvinder, som han vil belgnne godt for at
udforske og kortlaegge gdemarken og standse ondskaben i dens mange former.

Hvad heltene ved

Nu er der Kejserriget, og det har udvidet sine graenser gennem succesfulde erobringer i generationer. Rigets
graenser straekker sig viden om, og i takt med at Kejserriget er vokset, er rigets graenser ogsa vokset. De store
graenser er vanskelige at bevogte, og hvor truslen synes beskeden, ligger der ensomme faestninger med en lille
stab af soldater, som til dagligt vogter over abne landskaber, der ses som rigets greense. | dette tilfaelde kaldes
landet for Hinterlandet, og det sparsomt beboet. Der bor nogle sma stammer af folk kaldet Hinterlzendinge. De
fleste bor nu inde for Kejserrigets graenser og er civiliserede hinterleendinge, som nyder godt af rigets
civilisatoriske gaver, mens andre er uafhaengige stammer som bebor gdemarken. | Hinterlandet er ogsa monstre,
men ofte i sma grupper og bander, som fra Kejserrigets synsvinkel er harmlgse og kan holdes i ave Faestningen,
hvor kommandant Lucinius bestemmer.

For nyligt har kommandant Lucinius kaldt helte til sin faestning fra alle egne af riget for at belgnne dem for at
udforske Hinterlandet og standse den ondskab, som lurer derude. Lgnnen er fin, og chancerne for haeder og zre
gode, sa mange er flokkedes til den ensomme faestning pa randen til Hinterlandet.

Historien begynder

Alle udforskninger begynder med, at kommandant Lucinius har samlet en eller flere flokke af helte, som han
ienten mgdes med pa sit kontor, ude pa borgpladsen, pa feestningsmuren eller et lignende sted. Her forklarer han
'Edem deres mission: Drag ud i Hinterlandet til en ruin, der ligger sa og sa mange dagsrejse herfra og undersgg,
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hvad det er der foregar. Mine spejdere eller andre helte har berettet, at de ha bemaerket noget. Som lgn vil |
have plyndringsretten og hver modtage 25 guldstykker ved succesful gennemfgrsel af opgaven og tilbagevenden
(25 guldstykker er rigtig mange penge i denne verden).

Rejsen til hulerne

Enhver udforskning af hulesystemet begynder med rejsen dertil. Den tager flere dage og fgrer heltene gennem
en menneskeforladt gdemark, hvor der er eldgamle ruiner fra hine dage. Der strejfer rgverbander og monstre
omkring, og rejsen kan veere farefuld.

| kan udspille rejsen via rejsereglerne i regelheftet, eller | kan bruge tid pa at beskrive den og udspille den. Rejsen
hjem fra hulerne kan ggres pa samme made, men det er OK efter en lang aften med at plyndre huler, at
krydsklippe tilbage til faestningen, hvis heltene slipper fra hulerne uden at have monstre i halene.

Hvorfor rejse sa langt?

Isolation er vigtigt for oplevelsen. Heltene er langt fra deres sikre havn. De kan ikke smutte ned pa kroen og hyre
hjeelpere eller hen til smeden for at skaffe nye vaben. De skal veere sikre pa, at de har forsyninger nok eller
omkomme af sult i gdemarken (eller begynde at jage og lede efter fgde).

Det handler ogsa om, at heltene ikke bare kan sla lejr, hver gang trylleformlerne er spenderet.

At sla lejr sker i vildmarken, hvor sultne dyr jager, og det kan koste dyrt i helbred at lade troldfolk overnatte for
et par formularers skyld, og det samme geelder, hvis man slar lejr inde i hulerne.

Hulesystemerne

Hulesystemerne er til for at blive udforsket. De er blandinger af ruiner og grotter med hver deres forhistorie,
hemmeligheder og undere. De er rammerne for jeres eventyr, og de rummer mystiske hemmeligheder, som det
er malet at opleve.

Guiden til hulesystemer

Intro-teksten til hulesystemet forteeller lidt om hulesystemets baggrund og forhistorie, om der er szerlige traek
ved hulesystemet, og hvordan omradet omkring hulesystemet ser ud. Der er ogsa en oversigt over de
eventyrpoint, som karaktererne far for at udforske og kortlaegge hulesystemet. Pointene udbetales, nar heltene
forlader hulerne, og det er muligt at stige niveau mellem to udforskninger af et hulesystem.

Nar heltene er i eller ved hulesystemet, er der en chance for, at der pludselig dukker et monster op. Det finder
man ud af via "omstrejfende vasner"-tabellen. Typisk skal der tjekkes en gang hver halve eller hele time i
fiktionen - altsa ikke hvor lang tid | har siddet om bordet, men hvor lang tid der er gaet for heltene. Det betyder
seerligt noget, hvis de beslutter sig for at sla lejr i eller ved hulerne.

Der er ogsa lidt om genbefolkning af hulesystemet, da hulerne sjaeldent star stille, og hvis heltene gar ind og
draeber en reekke af monstrene, er der retningslinjer for, hvordan nye monstre kommer til, og hvorledes de
tilbagevaerende monstre reagerer. Brug til det at skabe forandring og udvikling. Giv spillerne et billede af, at den
/ ‘yerden, deres karakterer er i, ikke star stille.
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Til hulesystemet er et kort, hvor de vigtige steder i hulesystemet er udstyret med et nummer, og det matcher et
rum i beskrivelsen af hulesystemet. Bagerst i teksten er to appendikser. Det ene appendiks indeholder
beskrivelserne af de magiske skatte, som er unikke for hulesystemet, og en beskrivelse af monstrene. Unikke
monstre er beskrevet i selve teksten.

Monsterbeskrivelser og rumbeskrivelser

Monstrene og deres stats finder du sidste i scenariet i appendikset sammen med beskrivelserne af de magiske
skatte, som er i hulesystemet. | selve scenarieteksten er angivet, hvor mange monstre der er, og om der er
seerlige forhold, som ggr sig geeldende inde i lokalet. | rumbeskrivelserne er der bade stemningsbeskrivelser
(tekster i kursiv), og der er oplaeg til begivenheder (scener), samt beskrivelser af saerlige forhold, som hvis der
f.eks. er en keempe gryde, som heltene kan valte omkuld for at skolde deres fjender.

Tekster i kursiv

Rundt om i beskrivelsen af de enkelte rum og gange i hulesystemet er der tekster i kursiv. Det er
stemningstekster, som giver en fornemmelse af, hvad rejseselskabet ser, nar de dbner en dgr eller traeder ind i
et lokale. Teksten kan laeses hgjt, men det bedste er nok at genfortzelle den med dine egne ord for at skabe
stemning. Det vigtige med teksterne er at bruge dem til at skabe stemning og liv i hulesystemet.

Magiske skatte

Magiske skatte er i Hinterlandet mere end et longsword+1 eller et shield+2. De vaesentlige magiske skatte er
unikke genstande med saeregne kraefter og bizarre evner. Pa samme mader som huler kan udforskes, kan
magiske skatte det ogsa. Lad spillerne undersgge dem, prgve dem af i kampe — giv vejledende spgrgsmal, det
handler ikke om at narre spillerne, men at lade dem forundres over, hvad tingene kan — og lad dem rulle nogle
terninger for at se, om de kan identificere skattens magiske aura eller erindre de legender, som er knyttet til
skatten.

Nogle magiske ting har karaktertraekket dragende. Det betyder, at tingene har en egen vilje, og at de gerne vil
tages i anvendelse. De lokker folk til i svage eller ubevidste gjeblikke at ggre brug af de magiske ting pa godt og
ondt.

Hvorfor omstrejfende vasner?

| naesten alle hulesystemer strejfer vaesner omkring. Det er vaesner, som dukker op pa tilfeeldige tidspunkter, nar
spilleder ruller det rigtige pa terningerne. Vaesnerne har til formal at skabe et element af tilfeeldighed, og det har
til formal at minde spillerne om, at der sker ting uden for deres kontrol. Hvis de szetter sig for at holde en halv
times frokostpause, kan det sagtens ske, at der dukker noget op. Hvis de beslutter sig for regelmaessigt at sla lejr
foran dgrene til monsterrederne, vil de snart blive rendt over ende af veesner, som strejfer omkring.

Selv uden for hulesystemet er der risiko for, at der dukker noget op. Heller ikke her, kan der med sikkerhed slas
lejr, og hver gang heltene har overlevet en kamp, bliver det et spgrgsmal, om det er bedre at presse pa eller sla
lejr og risikere at mgde en masse omvandrende uhyrer.
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Dgdelighed

Hulesystemerne er ikke alt for dpdelige. Det handler ikke om at forsgge at eliminere karaktererne eller fange
spillerne i en fejl eller sla ned pa dem for at ggre noget forkert eller dumt. Det handler om at udforske, og det er
ikke ufarligt, men heller ikke meget dgdeligt. Heltene vil derfor komme sejrrigt gennem de fleste kampe — og de
vil primaert vaere truet af de unikke monstre og af store flokke af monstre, som kan lave mange angreb pa en

gang.
Dog er der visse monstre og visse feelder, som er ekstreme.

Der er ting i hulesystemet, som kan draebe pa et fejlet terningkast. Det kan vaere en magisk faelde, som traekker
al livskraft ud af sit offer, eller det kan vaere et monster, som kan bide hovedet af en modstander i et hug. Det er
meningen. Hulesystemerne er farlige, og de er ikke balancerede encounters, men ting som af og til er yderst
livsfarlige.

Improvisation

Scenariets mgde med spillerne er altid en spaendende oplevelse. Spillerne er fyldt med kreativ energi og skeeve
ideer, og de opfatter ofte situationen anderledes, end du ggr.

En god at fa et godt forlgb ud af det og en spandende spiloplevelse er at ride med pa deres ideer og veer klar til
at improvisere. Scenarieteksten du har er et oplaeg til en spiloplevelse, ikke et tekst mejslet i sten, og din opgave
er at formidle essensen af scenariet til spillerne, og improvisere, nar det kraeves.
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Eventyrpoint

Eventyrpoint repraesenterer, hvor meget en helt har oplevet, og summen af oplevelserne styrker og bedre
heltene. Eventyrpoint kommer naesten altid fra fglgende kilder:

Udforskning og korttegning - for hvert rum besggt i et hulesystem opnar heltene et fast antal eventyrpoint
(typisk 50-100). Maden at registrere dette pa er, om spillerne far tegnet kortet, eller simpelthen holde gje med,
hvor mange rum de har vaeret igennem, nar de forlader hulerne. Vaer opmaerksom pa, at ikke alle steder
beskrevet i hulesystemerne taeller som rum, og derfor er det ikke alle nummerede steder, der giver
eventyrpoint.

Hvis heltene famler gennem et rum i fuldstaendigt mgrke, eller de spaender de gennem grotten, sa gar de glip af,
hvad der gemmer sig derinde. | sadanne tilfeelde far de ingen eventyrpoint.

Faelder - Feelder har to pointveerdier alt efter, hvordan faelden opleves. Hver gang heltene stgder ind i en faelde,
far de point. Hvis feelden undgas, demonteres eller pa lignende hvis ggres harmlgs, fas kun den lave pointvaerdi.
Hvis en eller flere oplever faelden i sit fulde omfang, fas den stgrre veerdi (ja, at dratte i en faldgrube giver flere
eventyrpoint, end hvis den man springer til side i sidste gjeblik).

Mysterium — Nogle ting er maerkelige eller mystiske, og de afslgrer lidt om fortiden, universet og livet, og det
giver eventyrpoint at opleve.

Under — Andre ting er ikke sa meget maerkelige eller mystiske, som de er smukke og forunderlige og beriger
heltenes liv. Det giver eventyrpoint at opleve.

Skatte — skatte giver en smule ekstra point, men pa en anden made. Summen af de skatten i guld, som heltene
far slaebt hele vejen hjem, fordeles mellem heltene, sa f.eks. far 4 helte slaebt 500 guld hjem i skatte, far de hver
125 eventyrpoint. Hvis en helt sikrer sig en raekke skatte for sig selv, er det kun den helt, der far pointene.

Saerlige kilder: Visse hulesystemer rummer magiske effekter eller bizarre faanomener, som ogsa tildeler
eventyrpoint, men ofte ikke uden en vis pris.

Ting, der ikke giver eventyrpoint: At sla monstre ihjel, at samle magiske skatte, at bruge karakterernes evner,
eller at rollespille sin karakter pa bestemte mader.

Uddelingen af eventyrpoint: Nar heltene forlader et hulesystem far de tildelt eventyrpointene (nar der lige er en
pause til det. Har de et monster i haelenen, ma det vente). Hver karakter far den samme maengde (har fire helte
udforsket to rum & 100 point, far alle fire 200), og det er sdledes muligt at stige niveau, mens et hulesystem
udforskes. Gar heltene ind igen, far de ikke point for de ting, de allerede har udforsket og oplevet. Hvis
rejseselskabet deler sig op, og de oplever hver deres ting, far de ikke samme mangde eventyrpoint, men kun
point for de ting, de hver isaer har oplevet. Eventyrpointene for skatte er dog ngdt til at vente til de er kommet
helt hjem.
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Korttegning

Korttegning var i forne tider en haderkronet tradition, og den kunne betyde liv og dgd for de helte, som vovede
sig ned i et hulesystem. For man fgrst vild, kunne det vaere noget naer umuligt at komme sikkert ud, og mangt en
gruppe er gaet tabt, fordi de ikke tegnede deres kort ordentligt. Nu om stunder spiller der pa grids og pa
floorplans, og kun i kampene kigger man pa et kort, men i gamle dage tegnede man kort over stederne, man
udforskede, og det var den sikre made at komme levende igennem hulerne.

| Hinterlandet skal der ogsa tegnes kort - eller det anbefales i hvert fald. For rejseselskaber, der tegner kort, vil
langt lettere komme sikkert gennem deres strabadser, men det er op til dem selv, hvor przecist kortet skal
tegnes.

Korttegning og eventyrpoint

Det er lettere at dele eventyrpoint ud, hvis spillerne tegner kort, da du kan ngjes med at tzelle antallet af rum, de
har udforsket (og hvis det er anden tur ind i hulerne, skal kun de nye rum tzelles). Selv om rummene ikke tegnes,
vinder de stadig eventyrpointene for udforskningen af rummene.

Korttegning i praksis

Hvert felt pa kortene repraesenterer typisk 3m*3m, og de retvinklede rum er relativt lette at tegne. Nar du fgrst
har givet den generelle beskrivelse af rummet, sa afhaenger det af situationen, om der er tid til at komme med
en mere konkret beskrivelse, som korttegneren kan bruge til at kortlaegge rummet med, eller om der er en feelde
eller nogle monstre, man er ngdt til at tage sig af fgrst.

At beskrive for korttegneren

Med beskrivelserne er det praktisk at arbejde med hulesystemernes standardmal, hvor ting typisk er i enheder
af 3m. En gangind i et rum er saledes 3m bred, og hvis rummet er seks meter bredt, er det halvdelen af vaeggen,
som er sat af til gangen. Og nu et par eksempler:

Fra indgangen til rummet straekker vaeggen sig 3m til venstre for dbningen og 3m til hgjre for abningen.

Rummet er 9m dybt, og der er en udgang i midten af vestvaeggen. Rummet er 12m dybt og 6m bredt. Der er to
udgange. Den | kom af, som er i den nordlige ende af vestvaeggen, og den anden befinder sig i sydvaeggen seks
meter fra vestvaeggen (og 3m fra gstvaeggen).

Fejl og smafejl i kortegningen

Hvis en spiller er ved at tegne et kort drastisk forkert — typisk fordi der er uklarhed eller misforstaelser i
kommunikationen — er det passende at give en hjelpende hand og rette de veerste fejl. Ligeledes hvis rummet er
skeevt vinklet og har mange sjove former, er det fint at ga ind og rette de mest uklare dele.

Andre rum — grotter f.eks. — er generelt sa ujeevne, at det i forvejen ikke er til at tegne dem praecist, sa der er fejl
almindeligvis acceptable. Hvis der er smafejl i kortet, en gang, der er tegnet for kort, eller et rum, der er vinklet
lidt forkert, vil det muligvis skabe forvirring og ggre det lidt mere til en udfordring at finde rundt, og det er en del
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Anvendelsen af reglerne

Handlinger: Nar en karakter gerne vil foretage sig noget, hvor der er en relevant risiko for at fejle, og hvor det er
interessant, at terningkastet fejler, skal spilleren rulle en 20-sidet terning. Det gaelder altid om at rulle hgjt, og
spilleren laegger eventuelle bonusser, fordele og ulemper til terningkastet. Malet er at na sveerhedsgraden eller
bedre. Kun i kamp er en 1’er en automatisk forbier og en 20’ en ekstraordinaer succes.

Bonusser: Bonusser kommer typisk fra fire ting: Evnetal, klasseevner, formularer og magiske skatte. Hgje evner
giver bonusser og lave evner giver minusser, men bonussen fra disse er naesten altid begraenset til +1 eller +2.
Hver klasse har nogle szerlige evner, som giver fordel, +2 eller +4 pa en handling. Formularer og magiske skatte
giver typisk +2 eller +4 pa en handling.

En karakter vil typisk have +0, +1 eller +4 pa sine handlinger.

Fordel og ulempe: Hvis der er et forhold i situationen, som gg@r noget lettere eller svaerere, far karakteren enten
fordel eller ulempe. Har man fordel, ruller man to 20-sidede terninger og vaelger den bedste, og har man
ulempe, ruller man to 20-sidede terninger og valger den vaerste. Fordel og ulempe ophaever hinanden, sa har
man bade fordel og ulempe, er der ingen effekt. Man far ikke gavn af flere fordele eller mere besveer af flere
ulemper, sa har man f.eks. to gange fordel, ruller man stadig kun to 20-sidede terninger, og det samme geelder,
hvis der f.eks. er tre gange ulempe, der rulles stadig kun to 20-sidede terninger.

Bemeaerk, til sammenligning med klassernes bonusser til forskellige handlinger, at en fordel svarer Igseligt til en +4
bonus, og ulempe svarer Igseligt til en -4 straf.

Svaerhedsgrader: Den gennemsnitlige svaerhedsgrad for en handling er 10. Ved svaere udfordringer saettes
svaerhedsgraden til 12, meget sveere til 15 og yderst sveere til 18. Ved farlige udfordringer, hvor der er stor risiko
for at miste meget, sattes svaerhedsgraden til 6 eller 8. | situationer, hvor hele gruppen pavirkes, saettes
svaerhedsgraden typisk til 6, 8 eller 10 afhaengigt af, hvor farligt det.

Chancen for succes: Ved gennemsnitlige sveerhedsgrad for en handling pa 10, giver det kun 55% chance for
succes, og ofte vil en karakter have svaert ved at opna mere end +6 bonus under gode forhold, som gger chancen
for succes til 85%. Har karakteren fordel, vil karakteren Igseligt have 75% chance for succes. Det kan lyde af
meget med 75% og 85% chance for succes, men de mange terningkast, spillerne kommer til at lave i Ipbet af
spillet, vil betyde, at der er en betragtelig mangde terningkast, som fejler.

Det betyder at ting pa svaerhedsgrad 15 vil fa de fleste spilpersoner i en spilgruppe til at fejle, og at
svaerhedsgrad 6 eller 8 stadig kan vaere en udfordring, saerligt hvis prisen for at fejle er hgj, eller hvis det er en
effekt, der pavirker hele gruppen; 5 spillere, der alle skal klare et tjek pa 6, vil typisk betyde 5 forsgg pa 15-25%
risiko for at fejle, hvilket betyder at risikoen for, at mindst en fejler, er paent stor. Hvis du er erfaren med andre
versioner af D&D, hvor du ofte udstikker svaerhedsgrader pa 15 og opefter, sa traek gerne 10 eller flere point fra
svaerhedsgraden.
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At tolke reglerne

Regelsystemet til Hinterlader er naesten Dungeons & Dragons (nD&D) er ikke rigt pa detaljerede mekanikker,
men benytter i stedet tre kerneregler, som de fleste ting og situationer kan improviseres over.

Kast en 1t20

| nesten alle tilfaelde kan man bede spilleren kaste en 20-sidet terning, laegge bonus til for evnetal og evt.
seerlige evner eller for karakterens niveau mod en svaerhedsgrad pa 8, 10 eller 12. De fleste terningkast mod
monstre vil typisk veere mod monstrets morale, dets resistens eller dets forsvar.

Streeb efter, at det er spillerne, som ruller terningerne!

F.eks. hvis et monster skjuler sig, rulles der for, om helten far gje pa det, frem for om monstret gemmer sig. Hvis
et vaesen lyver, rulles der for, om helten gennemskuer det, frem for om vaesenet lyver succesfuldt. Hvis en ork
holder en dgr stangen, rulles der ikke for, om orken far holdt dgren lukket, men om heltene kan skubbe den op.

Fordel og ulempe

Der opstar en situation, som pavirker chancen for succes eller risikoet for nederlag. Tildel fordel eller ulempe i de
situationer. Hver fordel ophaever en ulempe og sa videre. Undga at dele en masse bonusser ud, men kast i stedet
en ekstra terning.

Initiativsystemet

De fleste handlinger er lagt ind i initiativsystemet i en eller anden form. Dets mere aggressiv eller magisk
handlingen er, dets senere i runden kommer den. Nar der er tvivl om, hvem ggr hvad, og hvornar noget finder
sted, brug initiativsystemet til at strukturere raekkefglgen af handlinger.

Der er ikke bonusser til initiativhandlinger ud over handlingernes standard veerdi)

Sig ja

Sidst men ikke mindst er der en gyldne regel om at sige ja. Hvis spillerne vil forsgge noget, sa sig ja til det.
Kan noget ga galt? Sa find frem til kernen i konflikten og lad spilleren rulle en terning.

Delvis succes

Ethvert tiltag behgver ikke at vaere knald eller fald. Der er rum for mange alternative udfald, og det star dig frit
for at veelge andet end at handlingen fejler.

Hvis eventyreren sniger sig ind pd orken, behgver et fejlet tjek ikke betyde, at eventyreren stgjer. Hun kan lige sa
vel veere uheldig, at orkvagtposten gar sin vagt eller bliver erstattet. Hvis lykkeridderen svinger sig gennem et
lokale og fejler sit tjek, kan det betyde, at rebet knaekker, og at han lander oven i orkerne, og de ligger nu alle
sammen pd jorden sldet om kuld.
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Fastavalgildet og metaregler

Ved siden af Hinterlandet er der Fastavalgildet og metareglerne. Spillerne kan gennem Fastavalgildet optjene
rollespillerpoint (og du kan som spilleder optjene spillederpoint), som er en art plotpoint, der tillader jer at
pavirke spillet omkring bordet, fordi | er seje rollespillere. Fastaval gilde vil oplyse, hvorledes det finder sted.

Til rollespilssystemer hgrer ogsa ekstraregler, og det ggr der ogsa til Hinterlandet. Hvis en spiller har et originalt
regelsupplement med sig (og ikke som pdf eller fotokopi), ma spilleren implementere ekstrareglerne, ogsa
selvom du som spilleder ikke ynder det. Hvis spilleren har noteret regelsupplementets effekter pa sit
karakterark, men ikke har medbragt supplementet, sa gaelder ekstrareglerne ikke. Man skal have
regelsupplementet ved handen.

Spillere fra for Fastaval

Hinterlandet begyndte fgr Fastaval. Pa Viking-Con 2012, Con2 og Vintersol 2013 og ved andre lejligheder har det
vaeret muligt at spille Hinterlandet, og der vil derfor vaere spillere, som pa Fastaval har karakterer, der begynder
pa et niveau hgjere end 1. De karakterer gaelder fuldt i HelCon — Hinterlandet ligesom at karakterer, der
overlever pa Fastaval er fuldgyldige pa senere conner.
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