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KOM IGANG!


 


Kan du huske de bøger, hvor teenagetroldmænd kæmpede mod den Mørke Herre? Den film, hvor dværgene kæmpede med en drage for at genvinde deres borg i bjergene? Den TV serie, hvor mystiske riddere og deres hære af kloner kæmper for det gode over hele galaksen?


Var de ikke fantastiske?


Nu har du chancen for at sætte dig selv i hovedrollen i eventyr ligesom dem.


Fate Accelerated Edition er et bordrollespilssystem, hvor du og dine venner samles for at fortælle historier om fare, spænding og eventyr. Du har måske prøvet et lignende spil før – f.eks. Dungeons & Dragons – men har du ikke, så skal du ikke bekymre dig; denne bog guider dig igennem det hele.


Her er, hvad du har brug for:




	
Tre til fem venner. En af jer skal være Game Master (spilleder), og de andre er spillere. Vi kommer tilbage til, hvad det betyder senere.


	
Fate-terninger, mindst fire, helst fire pr. person. Dette er en speciel seks-siddet terning, som er markeret på to sider med et plus ([image: ]), på to sider med et minus ([image: ]), og på to sider er blanke ([image: ]). Du kan købe terningerne i mange spilbutikker, ofte under deres oprindelige navn – Fudge terninger. Vi kalder dem Fate-terninger i denne bog.


	
Fate-kort, er et alternativ til Fate-terninger. Det er kort, som efterligner slagene med Fate-terninger, og er designet til at bliver brugt på samme måde. Fate-kort kan også købes i spilbutikker.


	
Karakterark, et til hver spiller. Du kan kopiere dem fra bagerst i denne bog, eller downloade dem fra vores hjemmeside faterpg.dk.


	
Kartotekskort eller huskesedler, eller bare nogle lignende stykker papir.


	
Poletter til Fate-point. Det kan være poletter, perler, mønter eller noget lignende. Skaf en god håndfuld – ca. 30 til 40.







Hvis du ikke har lyst til at bruge Fudge-terninger eller ikke har nogen – så kan du også bruge en almindelig sekssidet terning. På den læses 5 og 6 som [image: ], 1 og 2 som [image: ], og 3 og 4 som [image: ].





Lad os så finde ud af, hvordan I kan bruge Fate Accelerated til at fortælle historier sammen.





FORTÆL HISTORIER SAMMEN


 


Du har nu samlet dine venner, dine terninger, dine kort eller huskesedler, og du er klar til at spille Fate Accelerated Edition (vi kalder det FAE fremover). Tid til at fortælle historier!


HVAD BETYDER FORTÆLLE HISTORIER?


FAE handler om at fortælle historier. I laver en gruppe karakterer, og følger dem gennem et eventyr I forestiller jer, mens I skiftes til at fortælle en del af det.


Tænk på en film, et computerspil eller en TV serie, du kan lide, hvor karaktererne tager på eventyr – f.eks. Star Wars eller The Avengers eller Ringenes Herre. Tænk så på en lignende historie, hvor du og dine venner rundt om bordet beslutter hvad hovedpersonerne skal gøre, mens de bevæger sig igennem handlingen, og hvor historien ændrer sig ud fra de beslutninger, som I tager undervejs.


Nogle gange tager I en beslutning, hvor ingen rigtigt ved, hvad der vil ske; så er det tid til at finde terningerne frem for at afgøre det. Jo højere du slår, jo højere chance er der for at tingene går, som du helst vil have det.


SÅ HVORDAN GØR VI?


Først skal I bestemme jer for hvilken slags historie I vil fortælle. Hvilken genre er I interesserede i? Fantasy? Science fiction? Vil I helst spille i en verden fra en TV serie eller en tegneserie eller en film I kan lide, eller vil I lave jeres egen verden? Hvis I mangler gode råd til hvordan I kan designe en verden, så gå ind på faterpg.dk og få mere inspiration.


Mere om GM’ens opgaver: s. →


Dernæst er det tid til at vælge hvem der skal være spillere, og hvem der skal være Game Master. Alle af jer på nær én er spillere. Hver spiller tager rollen som én karakter i historien og sætter sig i karakterens sted og tager beslutninger ligesom karakteren ville. Den sidste af jer kaldes Game Master (eller GM). Det er GM’ens rolle at finde på udfordringer til spillerne, samt at styre de karakterer, som ikke er repræsenteret ved spillere (de kaldes for Non-Player Characters eller NPC'ere).


Hvem vil du være?: s. →


Så snart I har bestemt hvem der skal være GM, og hvilken genre og opbygning jeres historie skal have, er det tid for spillerne til at lave karakterer; det ser vi på i næste kapitel.



FORTÆLLE HISTORIER SAMMEN?


Alle personerne ved bordet, både GM’en og spillerne, er med til at fortælle historien. Når du som spiller tager en beslutning for din karakter (eller som GM tager beslutning for en NPC) så tænk på to ting:


Først, sæt dig i karakterens sted, og tænk grundigt over hvad karakteren ville gøre – også selvom det ikke er den mest smarte idé. Hvis du spiller en karakter, der nogle gange tager dårlige beslutninger, så vær ikke bange for at tage dårlige beslutninger på karakterens vegne med vilje – det kan være med til at gøre historien sjovere.


Dernæst – og det er vigtigt – så tænk på den historie der bliver fortalt. Tænk over hvilken beslutning, der vil gøre historien endnu bedre; mere interessant, mere spændende, sjovere. Ville en bestemt beslutning give muligheden for at en anden spillers karakter fik en chance for at være fantastisk? Overvej om ikke det er den rigtige beslutning.


Sådan fortæller I fantastiske historier sammen – ved ikke at være bange for at jeres karakterer laver fejl, og ved at tage beslutninger der gøre historien mere interessant for alle ved bordet – ikke kun for dig selv.
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HVEM VIL DU VÆRE?


 


Så snart I har besluttet jer for, hvilken slags historie I vil fortælle i jeres spil, er det tid til at beslutte, hvordan jeres karakterer skal være – hvordan de ser ud, hvad de er gode til og hvad de tror på.


HVILKE SLAGS KARAKTERER KAN JEG SPILLE?


Tænk på den verden, I har besluttet jer for at spille i og brug det som jeres udgangspunkt. Spiller du en karakter i en skole for unge troldmænd? Så spil en ung troldmand! Spiller du i en verden hvor rumpiloter slås mod et ondt imperie? Så spil en rumpilot! Sørg for at din karakter har en grund til at samarbejde med de andre spilleres karakterer.


HVORDAN LAVER JEG EN KARAKTER?


Nu er det tid til at skrive ting ned. Find en blyant og en kopi af karakterarket. Nogle kan godt lidt at lave et elektronisk karakterark. Det er også fint, men du får brug for noget du kan slette og rette i.


HVAD ER ET ASPEKT?


Et aspekt er et ord eller en sætning, der beskriver noget vigtigt om din karakter. Det kan være det motto, din karakter har, en særhed, en beskrivelse af en relation til en anden karakter, en vigtig ting din karakter ejer eller en anden del af din karakter, der er helt central.


Aspekter giver dig mulighed for at ændre historien på en måde, der kæder den sammen med din karakters egenskaber, evner eller problemer. Du kan også bruge dem til at bestemme facts omkring verdenen som f.eks. at magi findes, eller at din karakter kender til en god ven, en farlig fjende eller en hemmelig organisation.


Bestemme facts: s. →


Din karakter vil have en håndfuld aspekter (mellem tre og fem) inklusiv et koncept og et problem. Vi kommer tilbage til aspekter i Aspekter og Fate-point – men indtil videre er det her alt, du behøver vide.


Aspekter og Fate-points: s. →


KONCEPT


Først skal du beslutte dig for et koncept. Det er et enkelt ord eller en sætning, der sammenfatter din karakter, siger noget om hvem du er, hvad du kan, hvad der er vigtigt. Når du skal finde på et koncept så tænk på to ting: Hvordan det vil hjælpe dig og hvordan det kan gøre ting sværere for dig. Gode koncepter gør begge dele.
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