Drakborgen
For lange, lénge sedan hérskade den stora trollkarlen T'siraman Gver ett helt rike. Han var vida
beryktad for den jéttelika och ointagliga fastning dér han bodde; en svart borg uppe pa en bergstopp.

Tusen och femhundra &r har passerat sedan hans rike foll samman, och T’siraman &r numera
bara ett namn och en legend. Men hans Véldiga borg — den urgamla Drakborgen — star kvar &nnu,
lika orubblig som en del av berget sjéivt. Den levde vidare Iangt efter sin herres déd, som om den
hade ett alldeles eget liv. Vissa hdvdar att monstren som nu vandrar i Drakborgens salar en gang var
T'siramans véktare. Andra menar att de drogs dit efter trollkarlens fall. Nagra f& menar att det &r fére
detta lycksékare som irrat sig in i Drakborgen i jakt pa skatter, men som nu vandrar dess salar som
borgens tjénare.

Otaliga &r legenderna om de trolska skatter som gémmer sig i borgens inre, om den fasansfulla
drake som vaktar dem, och om borgens evigt férdnderliga skepnad. De fa som har vagat sig in en bit
for att sen ta sig ut igen, beréttar att inget &r sig likt fran dag till dag. Nagra har hért legender om folk
som gatt in och kommit ut med konungsliga skatter. Manga fler &r beréttelserna om &ventyrare som
gatt in och aldrig setts ater.

Likt en uraldrig jétte har Drakborgen 6verlevt manga tidsaldrar. Fér ett tag tycktes det som om bor-
gen slumrade, da beréttelserna om rum som vred sig infér égonen pa folk och det eviga vandrandet i
Drakborgens underjord avtog och istéllet ersattes av historier om jéttespindlar som hérjade i salarna,
om gigantiska demoner och minotaurer. Ett tag spreds ryktet att draken sjélv hade blivit gammal, déa
man frén flera kéllor fick héra beréttelser om folk som faktiskt hade sett henne vaken och arg - och
anda kommit tillbaka for att kunna berétta om det.

Den tiden tycks vara forbi. Alla byar i ndrheten kande stéten ndr Nagot hénde. Vissa svér att de
hérde en drakes skrik fér sitt liv. Sedan dess vagar sig ingen i ndrheten. Drakborgens étertog sin
forna sits som en skréckinjagande féstning av svart sten, lika otdmjbar som ogéstvénlig. Drakborgen
hade vaknat ur sin slummer.

De skdmtande fyllesagorna om att vilken bonde som helst kunde ta sig in i Drakborgen och ut
igen tystnade, och ersattes av storégda beréttelser om guld som glimmade fran spirorna, delar av
silversmycken som foll ut fran de mérka skottgluggarna, och otaliga monsters hanskrattande vral fran
salarnas inre. Det var ndstan som om Drakborgen vill locka folk att kliva in i dess gap. Alltfér manga
har antagit den atervéckta Drakborgens utmaning och begett sig in. Ingen har atervént.

Som s& manga andra &ventyrare fére dig har du valt att trotsa Drakborgens faror, lockad av skat-
terna som véntar i dess inre. Din familj och hemby &r i stor n6d, och &ven en brakdel av de skatter
som sdgs finnas i Drakborgen skulle kunna réddda liv. S& hér star du, i det blodrdda gryningsljuset
nedanfér Drakborgens skrackinjagande fasad. Du vet aft du maste vara ute fére solnedgangen, fér
nér natten kommer vaknar fasor som ingen dédlig kan éverleva. Du svéljer hart, fullt medveten om att
det hér kan vara sista gangen du ser solen ga upp.

Forord
Vi som gjort detta paket ar gamla Drakborgen-entusiaster som l&nge velat ha battre fysisk kvalitet
pa korten i Drakborgen — de ar svara att blanda och slits latt. Vi fick fatt pa Anders Jeppsson som
tecknat ursprungsbilderna och fick hans tillstand att anvanda hans bilder i en ny uppséttning kort. Vi
kontaktade &ven spelskaparen Jakob Bonds och fick samtycke till projektet. Aven Dan Glimne gav
sitt samtycke.

| samband med att trycka dessa kort ville vi passa pa att ratta till vad vi i snart 25 ar har kant ar
Drakborgens "repor i lacken” — vissa detaljer kandes trakiga, och trakiga i onddan. Framforallt rérde
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SPEFF (Svar pé Eventuellt Fsrekommande Fragor)
Fraga: Ar Solstenen och Manstenen varda 5 000 gm tillsammans?
Svar: Nej, de ar varda 5 000 gm VAR om de &r tillsammans, alltsa 10 000 tillsammans.

Fraga: Vad hander om man har Feromonamuletten och Sémnringen?
Svar: Feromonamuletten aktiveras, och sen maste man slanga sin Sémnring.

Fraga: Vad hander om man har teleportationsamuletten och fallskyddsringen?
Svar: Teleportationsamuletten hander innan man hinner reagera.

Fraga: Det star inte "behall detta kort” pa Skattkammarkorten. Ska man inte behalla dem?
Svar: Jo, alla Skattkammarkort man drar ska man behalla. Eftersom det &r uppenbart att det galler for alla
skattkammarkort sa orkade vi bara inte skriva det pa dem.

Fraga: Stridspoangen aterstalls inte forran i Solfasen... betyder det att jag kan vanta ut en annan spelare
som slass mot ett monster i samma rum, och sen anfalla honom direkt nar striden ar slut?

Svar: Ja, men ténk pa att om ni har kommit Gverens om att inbérdes strider far forekomma, sa far du inte
sta utanfor striden om inte den andra spelaren gar med pa det.

Fraga: P& "Magiskt ljusklot” star det att man inte behdver sla for att ga vilse i Underjorden... vada Underjor-
den?

Svar: Vi behdll det gamla ordet for "Katakomberna” pa det dar kortet sa att ni skulle ha nagot att bli forvir-
rade Over, forstas! [tryckfelsnisse]

Fraga: Om man trillar ner i en bottenlds brunn, sa dér man ju tekniskt sett inte omedelbart. Man kan ju
faktiskt klara sig om man har Skymningsamuletten...

Svar: Hjalten svimmar av chocken och hopplosheten och spelaren blir ordinarie monsterspelare, oavsett
vad for amuletter hjalten hade. Har hjalten Skymningsamuletten klarar han sig dock forstas.

Fraga: Far spelaren ta livet av sig for att bli ordinarie monsterspelare? (Om han ar typ helt instangd)
Svar: Tekniskt sett, ja. Men &r man instangd finns det anda hopp: Man kan ju tvingas att dra Rumskort, och
dessa kan paverka situationen (Magiskt Sug, Vag Ner, Amuletter...).

Fraga: Vad tusan ar en kuyashisk forbannelse?

Svar: Kuyashien ar ett avlagset rike dar befolkningen ar kand for att bli moraliskt upprord nar de gjort sitt
basta men anda inte lyckats komma &nda fram.
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* Anvander man Legenden kommer man att sakna specialrum som vridrum och fallrum. Dessutom
ar det normalt sett kortare till skattkammaren och rummen &r frikostigare med utgangar. Vi rekom-
menderar att lata rum som har en dédskalle pa golvet representera fallrum. Da far man vasentligt fler
fallor an i originalspelet, nagot som vager upp den kortare vagen och avsaknaden av vridrum. Man
kan ocksa spela med solskivan istallet for solpjasen om man vill.

HUVUDREGLER

Har beskrivs det man maste veta for att kunna borja spelet. Nar du last denna sektion kan du bérja
spela. Vartefter man gar i Drakborgen kommer man att stta pa allehanda specialsituationer. | de
allra flesta fall star det pa kortet vad som hander. | varsta fall slar man upp dem i Detaljdelen.

Spelets mal
Malet med spelet &r att ta sig in i Drakborgen, hitta skatter och ta sig ut igen innan solen gatt ner. Den
som klarar sig ut med mest vardefulla skatter vinner spelomgangen, men malet ar aven att bracka sitt
personliga rekord. De som har tagit sig ur borgen levande kan lasa av i hjaltetabellen i reglernas slut
hur pass bra det gick for dem.

Mest vardefulla skatter finns inne i skattkammaren i Drakborgens mitt, men det finns ocksa
vardefulla saker i de livsfarliga Katakomberna. Man kan &ven, om man ha tur, hitta vardefulla skatter i
kistor och om man letar noga i rummen.

Spelforberedelser

* Duka upp spelplanen och blanda de respektive korthdgarna var for sig. Det ska finnas folv hdgar
med kort: Rumskort, Rumsféllor, Rumsletning, Kistkort, Sokningskort, Dérrkort, Katakombkort,
Skattkammarkort, Monsterkort, Drakkort, Amulettkort och Ringkort.

* Blanda hjaltebladen och dela ut sa att alla far lika ménga var. Varje spelare véljer en hjalte och
placerar honom/henne i ett valfritt tornrum. Oanvanda hjéltar aker tillbaka till asken.

* Dela ut tva Ringkort till var och en (utom Mrishnahk och Yushugom). Spelara laser texten pa
korten och valier en av dem. Oanvanda ringar aker tillbaka till asken.

* Valj vem som ska vara solansvarig (forste spelare).

* Stall solpjasen pa den forsta orange pricken (eller visaren pa startldget om du anvander Legendens
solskiva), och tag markdrer for kroppspoang.

* Lagg dubbel-rumsbrickan med skattkammaren pa dubbelrutan mitt pa spelplanen. Om du anvan-
der Legenden, ta 8 labyrintbrickor pa mafa, blanda med drakrummet och 1&gg ut dessa nio pa mitten
av spelplanen.

* Blanda alla rumsbrickor (labyrintbrickor) noga och lagg i en eller flera draghdgar.

Hjaltarnas varden
Alla hjaltar har olika varlden i Styrka, Vighet, Psyke och Rustning. Dessa fyra kallas for "aspekter”.
(I gamla Drakborgen hade man Turfaktor men den har i Drakborgen Atervéckt ersatts av Psyke (som
i Legenden).)

Kroppspoangen ar ett matt pa hur bra figuren mar. Alla hjéltar borjar med sin kroppspoang pa
max. Vartefter man tar skada sanks kroppspoangen. Om kroppspoangen nar noll har figuren
dott och spelaren @n ute ur spelet. Man kan aterstalla kroppspoang genom lakande foremal, som
drycker, orter eller salva, men aldrig 6verskrida sitt startvérde.
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vands upp dar monstret ar, s& drabbar féllan &ven monstret, i enlighet med reglerna under "Flera kort
pa en gang”. Sen blir det monsterméte som vanligt.

Blir det mote pa en bottenlds brunn eller spang kan det inte bli strid dar heller. Monstrena har
respekt for avgrunderna och slass inte nara dem. Om monstret gick in pa brickan, hall reda pa vid
vilken utgang monstret star. Om monstret kom in i rummet i samma runda som spelaren, och brickan
vrids s att monstret kom in via en végg, faller monstret obevekligen ner. Om monstret stod pa rutan
redan sedan innan, slumpa vilken utgang monstret hamnar vid. Drag monsterkort, men spelaren kan
inte valja "anfall”. "Strid” utldses som "passiv’. Om monstret flyr, och maste hoppa 6ver brunnen for
att kunna fly, ska monsterspelaren sla Skicklighetsslag, precis som spelare.

Spindelvavsrum ar nastan desamma som braterum, med skillnaden att monstrena &r livradda for
spindelvaven (med ratta). Om spelaren fastnar i natet flyr alla monster som ar i rummet omedelbart
— de vill inte vara dar nar spindeln kommer. Om monstret sitter fast i natet (for att brickan vandes upp
pa monstret, eller att det var ett Rumskort som orsakade natet) drar man inte heller nagot monster-
kort, for da har monstret panik och forsoker tranga sig igenom nétet for att fly. Bara om varken hjalte
eller monster sitter fast i natet drar man monsterkort, och spelaren far inte vélja "anfall”. "Strid” l1ases
som "Passiv”. Om monstret flyr, flyr det alltid genom ingangen det star vid.

Hur en Ordinarie monsterspelare far flytta monster

Om nagon hjélte dott sa att dess spelare blivit Ordinarie Monsterspelare, kan denne kommendera

eft monster per runda att flytta. Monstren flyttar i forflyttningsfasen precis som spelarna gér. Finns
det flera ordinarie monsterspelare far de flytta ett monster var; ju fler monsterspelare, desto mer
rorliga blir monstren. Varje monster far dock bara flytta en gang per runda. Finns det inga ordinarie
monsterspelare &r det bara kommandon fran Monsterkort eller flykt under strid (om man spelar med
Legendens stridsregler) som kan fa ett monster att flytta sig. Daremot forsoker monster alltid att ta sig
ur livsfaror, som spindelvav. Tank pa att monsterspelarna inte styr 6ver monstren helt - Det &r
fortfarande monsterkort som galler vid monsterméten. Monsterspelarna kan bara (i vissa lagen)
kommendera vart monstren ska ga.

Om monstret kommenderas att ga dver ett hinder maste det precis som spelare sla tamingar for
att 6vervinna hindret for sin forflyttning. Dérrar och Morkerrum paverkar daremot inte monster, de
kan se i morker och alla dorrar éppnar sig for dem.

Monsterspelare kan inte motverka ett kommando fran ett kort eller regel. Till exempel, om en
spelare mott ett monster och Monsterkortet sa att monstret flydde, kommer denna flykt — precis som
for spelarna — att fullbordas nasta runda. Det betyder att Monsterspelaren nasta runda inte har nagon
kontroll dver monstrets forflyttning — Monsterkortet bestdmde istéllet.

Monsterspelare kan aldrig fa ett monster att fly, eller styra vart det flyr — det bestams alltid av
reglerna (Monsterkort, stridsregler) och slumpen.

Ett monster gar aldrig in i skattkammaren eller in i ett spindelnéat. De kan ga in in spindelvévs-
rum, men de stannar vid ingangen. Alla monster &r livradda for bade draken och spindlarna.

Ingen monsterspelare har nagot som helst kommando ver Jéttespindlarna. De ror sig efter
en egen agenda: Bara nar nagon varelse sitter i deras nat.

Samarbetsspel och ensamspel

Om spelarna hellre vill kimpa mot ett gemensamt mal istallet for att tavla om vem som far flest skat-
ter, finns det inget som hindrar spelarna fran att samarbeta mot Drakborgen. Spelarna far hjélpas at,
ga in i samma rum, slass mot monster tillsammans, dela upp hittade féremal mellan sig, ha skatter

gemensamt, etc. Man kan g in i varsitt tornrum, och helt enkelt se hur manga skatter man far ihop
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man vrider inte den som ligger.

Om man kom in i ett vanligt rum ska man dra ett Rumskort for att se vad som finns i rummet.
Detta ska man gora dven om rumsbrickan redan lag dar innan man gick in, och aven om det redan
stod nagon i rummet. | vissa rum ska man dock inte dra Rumskort, till exempel vridrum, fallrum, mor-
kerrum och spangrum - i fallrum ska man exempelvis istllet dra en rumsfalla. En forteckning 6ver
alla rum finns p4 Rumsbrickeférteckningen.

Om tva spelare vill ga in i samma rum under samma runda, kommer de in i rummet sam-
tidigt. De drar bara en rumsbricka, och bara ett rumskort, och bagge rakar ut for det. For vidare
beskrivning om vad som hander om manga spelare ar i samma rum, se vidare i Detaljreglerna.

Rumsletning

Om man under forflyttningen valde att inte flytta, eller om man bara kénde pa en dorr och den var
last och inte vill IAmna rummet via en annan utgang, far man istallet séka igenom rummet genom
att dra ett Rumsletningskort. | de rum dar man normalt inte drar rumskort kan man dock inte leta
(alltsé vridrum, fallrum, morkerrum...). Undantaget &r braterum, dar man inte drar rumskort, men
faktiskt kan leta.

Man far leta manga ganger i ett rum, men bara en gang per runda. S lange man hittar saker
i rummet, far man leta vidare nasta runda om man vill. Men om man drar Rumsletningskortet
"tomt”, far man inte leta i det rummet mer forrén det har blivit tomt pa spelare. (Man kan alltsa lamna
rummet, och sen komma tillbaka och leta vidare.)

Hittar man en 16nndorr behaller man kortet och kan ga igenom I6nnddrren nésta runda. Man far
da valja pa vilken vagg man hittade I6nnddrren, dock inte ned i Katakomberna. Om man spelar utan
Drakborgen Il/Catacombs, kan man dock tilléta att [dnnddrrar dven kan leda ned i Katakomberna.
Detta for att g6ra upp for bristen pa nedgangar pa rumsbrickorna.

Att sta over ett drag

| vanliga fall ar det meningsldst att sta och géra ingenting. Men ibland tvingas man av en specialef-
fekt (t.ex. ett Rumskort eller Fallkort) att sta dver ett drag, ibland vill man kanske vanta pa en annan
spelare, och ibland ar man helt enkelt totalt instdngd och far inte ens leta.

Om ett kort eller speciell effekt har tvingat en att sta dver ett drag star man bara dver draget och
inget sarskilt hander. Men om man star dver ett drag, for att man vantar eller ar instidngd, da maste
man sla T6 — slar man da udda maste man dra ett Rumskort for att se vad som hénder, dven om
man star i ett rum dar man normalt sett inte drar ett Rumskort! Man far dock aldrig sta 6ver drag
frivilligt i Skattkammaren.

Monsterspelare och nar en spelare dor
En del kort ndmner "monsterspelaren”. Om alla hjéltar ar i livet, &r det alltid spelaren till vanster om
den aktiva spelaren som ar monsterspelare.

Men det hander ofta att hjaltarna dor i Drakborgen. Det &r det Drakborgen vill — den far nytt liv
och kraft av folk som gar hadan innanfor dess vaggar. Sa fort en hjalte dor blandas alla kort som
hjélten hade in i varje respektive korthog. Liket férsvinner direkt.

Spelaren blir sen omedelbart ”ordinarie monsterspelare” — det ar nu alltid han/hon som ar
monsterspelare. En ordinarie monsterspelares mal ar att ta livet av alla kvarvarande spelare! Det kan
finnas fler &n en ordinarie monsterspelare. Och om man spelar med alternativregeln Irrande Monster,
far alla ordinarie monsterspelare flytta runt pa de monster som finns pa plan.
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livsfarliga.

Strid fler mot en eller fler mot fler fungerar precis som i grundreglerna: Alla har varsin stridsskiva
men man behdver inte tillfoga skada om man inte vill.

Obevapnad strid gar till som s& att man kan enbart géra skada genom att sta pa den aspekt som
"slar” den andra. Om bégge kombattanter star pa samma aspekt och man normalt sett skulle géra
skada eller det skulle bli lika, tar man 1SP i skada. Skada fran motstandaren vid lika val utdelas som
vanligt. Slag i luften fungerar som vanligt.

Alternativ regel: Irrande monster

Denna regelvariant krdver ganska mycket av spelarna — Med monster som irrar runt pa spelplanen
uppstar en mangd mycket konstiga situationer: Monster som kommer in till spelare, monsterméten i
mycket mérkliga rum, etc. Helt plétsligt kommer monster att raka ut for allskéns situationer som hittills
mest bara drabbat spelare. De allra flesta situationer beskrivs har, men man maste vara utrustad
med en god regeltolkningsférmaga, for alla tdnkbara situationer kan oméjligen beskrivas. Men kan
man, &r det vért det. Drakborgen blir en mycket intressant plats med irrande monster, och det blir
roligt dven fér de spelare vars hjélte har dott.

Regelvarianten Irrande Monster gar ut pa att man har markarer (figurer) for de fyra markmon-
strerna Svartalv, Orch, Skelett och Bergstroll (daremot inte for Katakombmonstrena eller Draken;
de gar inte omkring). Eftersom markdrer inte tas bort nar rummet blir tomt pa spelare betyder det alla
alla obesegrade monster blir kvar pa plan. Detta gor att Drakborgen blir mer befolkad och livfull, och
aven lomskare: en Ordinarie monsterspelare far flytta ett monster per runda och jaga spelarna. Dock
kraver detta att man har figurer eller markérer for alla fyra markmonstren Svartalv, Orch, Skelett och
Bergstroll. Man kan anvanda pappbrickorna fran Legenden eller plastfigurer fran andra spel.

Grundprincipen for irrande monster ska ses som att monstren fungerar néstan som spelare: De
maste sla sla Skicklighetsslag for att dvervinna hinder, sla skada for eventuella fallor och sa vidare.
Detta galler forvisso aven i de vanliga reglerna, men det blir mycket mer patagligt nar monstrena
aven springer runt ensamma pa plan. Dock drar monster aldrig rumsbrickor eller nagra som
helst kort. Dessutom haller man aldrig reda pa ett monsters skador. Ett monster ar antingen i prima
kondition eller dott.

Huvudsakliga regelskillnader, -paminnelser och -tilligg
"Monster” i de har reglerna syftar bara pa de fyra markmonstren Svartalv, Orch, Skelett och
Bergstroll.

Nar nagon drar ett rumskort (eller annat kort) med monster, slanger man kortet direkt och ersat-
ter det med en markar/figur, precis som man i vanliga reglerna gér med exempelvis Jattespindlar.
Dessa markorer tas alltsa inte bort &ven om rummet blir tomt pa spelare.

Om en hjélte gar in i ett rum dar det star ett monster ska han — precis som i grundreglerna
- bade dra ett Rumskort och méta monstret (se sektionen "Flera kort pa en gang”). Skillnaden ar att
detta hander mycket oftare an i grundreglerna, eftersom det ar monster lite varstans.

Nar ett monster flyr, maste man verkligen bestdmma vart monstret flyr. Man later T6 avgora
vilken utgang monstret flyr ut igenom. Ténk pa att dérrar ar legala flyktvégar for monster, och vagar
ner i Katakomberna. Precis som for spelare, sa kommer forflyttningen fullbordas forst i nésta runda
- sa om alltsa ett monster fore eller under strid flyr in i ett rum dar det star en annan spelare, kommer
det alltsa inte bli ett monstermote direkt, utan forst i rundan darefter, och da bara om hjalten &r kvar i
rummet da. Om ett monster flyr in i en korridor som sen delar sig, ska man slumpa vart monstret
flyr vidare — precis som spelare stannar de inte i korridorer.
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Att slumpméssigt vélja en utgang

Vissa specialregler kraver att man later slumpen valja en utgang ur ett rum. Finns det bara en utgang
blir det forstas alltid den, annars far spelaren lata T6 avgora (ej T12, detta pa grund av att vissa
ringar paverkar T12). Spelaren bestammer sjalv vilken utgang som géller for vilka utfall, enda regeln
ar att alla utgangar ska ha samma sannolikhet. Observera att en Vag Ner ocksa &r en utgang, likasa
en funnen Lonnddrr som fortfarande &r kvar i rummet.

Detaljerad ordning i en spelrunda

| Drakborgen Atervéckt tanker man sig att alla spelares drag sker exakt samtidigt. Men det blir
véldigt rérigt runt bordet om alla ska sitta och dra kort samtidigt, sa darfor gor man sina drag (oftast) i
tur och ordning, och det gar det lika bra det, sa lange spelarna &r langt ifran varandra.

Anledningen till att man férestaller sig att alla spelare gor sina drag samtidigt ar att man ibland kan
raka hamna i samma rum. Om tva spelare gar in i samma rum i samma runda, ska de bagge
raka ut for rummets handelser samtidigt. Det &r inte sa att en spelare gar in och far en falla dver
sig, och sen gar nasta in i samma rum direkt efter och klarar sig. Istallet gar de in samtidigt och rakar
ut for fallan bagge tva. For mer detaljer kring detta, se senare i reglerna. Grundtanken &r enkel, men
det kan bli ganska rorigt ibland. Om man inte orkar halla pa med komplexa regler, se helt enkelt
till att inte ga in till andra spelare. Gamla Drakborgens regler tilldt det inte ens.

Noga beskrivet &r en runda uppdelad i dessa fyra faser:

1: Solfasen. Solpjasen flyttas enligt reglerna. (Rum utan spelare "nollstélls”, och alla monsters
eventuella skador nollstalls ocksa.)

2: Forflyttningsfasen. Det ar har alla spelare (och monster) flyttar sina pjaser, eller valjer att sta still
(och eventuellt leta). Vissa féremal, som ringar, utnyttjas fore forflyttningen. Eventuella hinder i va-
gen, exempelvis dorrar eller brate, forcerar man i samband med forflyttningen, se "Dérrar och andra
hinder”. For att vara riktigt noga ar det sa att alla forst ska bestamma vart de vill ga, och sen slar man
tarningar/drar kort for att se om man évervinner hindren eller inte.

3: Rumsbrickefasen. Alla hjéltar som nu star pa en tom ruta drar en rumsbricka och placerar den
enligt reglerna pa spelplanen, och rakar ut for eventuella rumsbricke-handelser. Drar man en korridor
far man ga vidare och dra en ny rumsbricka.

4: Kortfasen. Eventuella Rumskort eller Rumsfallor dras. Om Rumskortet visade en kista eller stu-
pad krigare kan man omedelbart dra ett motsvarande kort. Om Rumskortet visade ett monster maste
man dra ett Monsterkort. Om man valde att sta still under forflyttningsfasen for att leta, eller om man
stod stull utan att leta &r det under denna fas som man drar en Rumsletningskort/ev.Rumskort.

Det &r i denna ordning saker sker. Observera alltsa, att om man flyttas under rumsbricke- eller
kortfasen (av fallor eller for att man flytt fran monster) och hamnar i ett annat rum, raknas detta
som en "forflyttning i forvag infor ndsta runda” — man ska alltsé inte dra ytterligare brickor eller
kort, istallet staller man bara sin pjas halvvags till den nya platsen, och det &r forst nésta runda som
man "fullbordar” forflyttningen och ska dra brickor och/eller kort. Likasa, om man hittar en [6nndérr
nar man Rumsletar, sa far man inte flytta omedelbart — det ar forst i férflyttningsfasen rundan darpa
som man far nyttja I6nnddrren. Observera att om man trillar ner i Katakomberna under forflyttningsfa-
sen (fran en spang) sa &r ens drag direkt slut - det tar tid att aterhdmta sig fran smallen.

Rumsbrickor
En forteckning over alla rumsbrickor finns pa rumsbrickeforteckningen (separat papper).

En ny rumsbricka ska alltid Idggas sa att spelaren kommer in fran den utgang som har en prick
(eller ett fallgaller). Detta galler &ven om man kom in via en [énndérr. Om man daremot kommer in

en av de narvarande spelarna har facklan tand for att rummet ska raknas som "tant”. Dock ska man
halla reda pa vilka som har slocknade facklor — kortet *facklan slocknar” ligger kvar framfér dem och
laggs inte tillbaka i hdgen forran alla lyckats tanda sin fackla, antingen fér att han lyckas i samband
med forflyttningen (han far forsoka varje forflyttningsfas), eller for att den andra spelaren hjalper
honom tanda den. Om nagon med slocknad fackla ater hamnar i en situation dar ingen har tand
fackla/ljusklot, maste han givetvis tdnda sin fackla igen innan han kan ga vidare.

| morkerrum far hjéltarna halla hander om de vill och da slar de bara en taming for slumpen. Om
nagon har ett ljusklot lyser det forstas upp for alla i mérkerrummet.

Om flera fastnat i spindelvév maste de forséka ta sig ur var och en for sig. En hjalte som inte sitter
fast i natet vid dragets borjan kan en gang per forflyttningsfas hjalpa en annan som &r vid samma
utgang att slita sig loss eller tranga sig igenom (han slar ocksa sitt/sina Styrkeslag, och totalt ett/tva
maste lyckas). Tva som redan &r loss kan ocksa hjélpas at att tranga sig igenom natet (bagge slar
tva Styrkeslag, totalt tva maste lyckas). Daremot kan tva som sitter fast vid dragets borjan inte hjal-
pas at att slita loss varandra eller tranga sig igenom natet.

Komplex situation: Flera kort pa en gang

Det kan handa att manga handelser hander i samma rum i samma runda. Till exempel kan en spe-
lare g& in i ett rum med ett monster, och da ska man dra ett rumskort samtidigt som man traffar pa
monstret. Eller sa vistas tva spelare i samma rum och letar i samma runda. Och Durim kan ocksa dra
tva Rumsletningskort pa en gang.

Ordningen ar som sadan: Forst faror, sen monster, sist foremal. Till faror raknas alla fallor,
gaddkralare, facklan slocknar, likatare, forfoljande skugga, magiskt sug, spindelvay; alla sadana
plétsliga handelser. Till foremal réknas alla kistor, stupade krigare, flaskor, eventuella skatter och dy-
likt. Alltsa: En spelare kan inte plocka upp ett foremal forran faran ar avgjord, och eventuella monster
ar besegrade. Monster borjar man inte slass mot forran faran ar avklarad.

Om det ar flera faror slumpar man ut vilken som hander forst. Ar det flera monster sa drar man
ett monsterkort for varje monster (se sektionen om monster). Ar det flera féremal véljer man vilket
man tar forst.

Om det &r en fara och ett monster drabbar faran dven monstret: Monstret maste sla for fallor,
vampyrfladdermoss, etcetera. Se sektionen Flera spelare i samma rum. Eftersom monsters KP inte
aterstall forran i solfasen, kan det hénda att de forst blir skadade av en falla och att det sen blir strid.
Eftersom monsters KP inte ar faststalld forran man drar monsterkortet, kan det till och med handa att
det inte ar forran spelaren valt reaktion som man vet om fallan dodade monstret eller inte! Monster
paverkas forstas inte av slocknade facklor (de ser i morker), istallet slar de skoningslost ihjal hjalten
som ar i rummet. Gaddkralare struntar i monstren (monster ar immuna mot gaddkrélargift). Likéatare
forsoker dven ata monstren, som precis som en spelare far hjélpa till att mosa dem — monster ar
dock veka mot likatarna och slar bara ihjal T6 likétare per rond, men tar skada av dem som vanligt.
En forfoljande skugga drabbar bara en hjalte. Var det spindelvav man drog sitter monstret fast mitt
i ocksa och det kan inte bli strid. Monstret far panik och forsoker tranga sig igenom nastet till slump-
massig utgang. Lyckas det flyr monstret illa kvickt. Observera dock att Rumskortet med monster
slangs om rummet &r tomt pa spelare i solfasen.

Alternativ regel: Legendens stridssystem

Stridssystemet fran Legenden &r mer taktiskt, mer varierat och gor monstren mer unika, eftersom det
baseras pa kdmparnas aspekter. Dessutom fungerar det sa att striderna blir allt eller inget — antingen
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Misslyckas man att fa upp dérren kan man férsoka igen rundan darpa. Om rummet med en last dorr
blir tomt pa spelare ska man lamna tillbaka dorrkortet med "Last” pa — det &r inte sékert att dorren &r
last nasta gang man kommer dit, eller ens med samma las. Pa samma vis forblir inte en forcerad dorr
Oppen — nasta som kommer dit maste dra ett nytt dérrkort.

Fallgaller kan bara dppnas med tva lyckade Styrkeslag i foljd. Fallgallret faller sen ner igen
- det kan aldrig stéllas upp. Observera att pa en nydragen rumsbricka hinner man in i rummet innan
fallgallret slar igen.

Brate tar man sig forbi genom ett lyckat Vighetsslag, men man behdver inte sla om man lamnar
rummet genom samma ingang man kom ifran. Om man vél bérjat kléttra i braten och misslyckas,
eller om man teleporterats in i braterummet, sitter man fast mitt i smeten och maste lyckas med ett
Vighetsslag for att komma darifran. Strid kan inte utspelas i braterum — det &r for mycket grejer i det.
Om ett monster hamnar i ett braterum dras inget Monsterkort.

En bottenlds brunn (om man 6verlevt den) behdver man inte ta sig 6ver om man lamnar rummet
genom samma ingang man kom ifran. Vill man hoppa over till andra sidan kravs ett lyckats Vighets-
slag. Misslyckas man, eller om man teleporterats in i rummet, faller man ner och fortsatter falla
anda tills solen gar ner.

En spang maste man inte ta sig Gver om man lamnar rummet genom den ingang man kom ifran.
Men vill man balansera sig 6ver maste man sla ett Vighetsslag och ett Psykeslag. Misslyckas man
med bégge tva, eller om man teleporterats in i rummet, faller man ner i Katakomberna och tar T6
skador; se sektionen om Katakomberna. Skattkammarkort tynger ocksa ner en nar man gar éver
spanger. For vartannat Skattkammarkort man bar pa, maste man lagga till 1 till bada taringsslagen
for spangvandring. Ovriga skatter raknas inte.

For att tnda en en slocknad fackla séger man tre tal pa T6 och slar sen T6. Om man slog ett av
de tal man sa, har man tant facklan och kan ga vidare. Misslyckas man far man inte flytta och draget
ar 6ver; man far forsoka igen nasta runda.

Ett morkerrum ar sa morkt att man inte vet var man kommer ut — det avgor tarningen. For att flytta
ut ur ett morkerrum maste man helt sonika lata tarningen avgdra vilken utgang det blir (se "Viktiga
generella regler”).

Jattespindelnat &r en livsfarlig sak att sitta fast i om det finns spindlar i narheten. Ett lyckat
Styrkeslag for att slita sig loss, tva lyckade Styrkeslag i foljd for att tranga sig igenom nétet. Se
sektionen om Jattespindlar.

For att anvanda en Portalruna kravs att det finns minst en annan portalruna pa plan, och for att
aktivera runan kravs ett lyckat Psykeslag. Lyckas slaget, teleporteras man till det andra rummet
(finns det fler &n ett, véljer man vilken man tar sig till) precis som om man gatt dit som vanligt. Miss-
lyckas star man kvar i det forra rummet och inget hander.

Fallor

Fallor rakar man ut for om man drar en rumsbricka med rdd prick och vit dimma, eller om man
letar i rummet och hittar en rumsfalla. De allra flesta fallor ar sjalvférklarande. Observera att nagra
Rumskort regeltekniskt réknas som féllor: Fallucka, Spjutfélla, Taket Rasar och Pilar ur Véaggen.
Vampyrfladderméss eller sant &r dock inte féllor.

Generellt &r fallor en plotslig handelse som bara hander en gang och kortet slangs darfor sa
fort man ar klar med det, &ven om hjaltar &r kvar i rummet rundan efter. (Det fortsatter inte att komma
pilar ur vaggen eller giftormar bara for att man stannar kvar i rummet). Det enda undantaget ar gif-
tig dimma, som &r varaktig och ligger kvar och orsakar sin skada igen pa alla hjéltar som ar i rummet
i |1<8rtfasen. Den orsakar forstas inte sin skada pa den som ligger utslagen.

Komplex situation: Manga spelare i samma rum

| Drakborgen Atervéckt kan flera spelare vistas i samma rum. Om tva spelare ar i samma rum, eller
kan komma att raka ga in i samma rum, kan det bli strul, s& man maste vara uppmarksam och nog-
grann med fasordningen. Turordningen spelara sinsemellan r inte s& fasligt viktig, bara man haller
reda pa vilka som redan gjort sitt drag och vilka som inte har. Grundprincipen &r att det som hander i
rummet drabbar samtliga i rummet samtidigt — fallor drabbar alla, alla maste slass mot monster, etc.
De hér reglerna géller aven for spelare som har féljeslagarvasen: De drabbas av alla féllor och maste
alltid sla for alla hinder. Tank dock pa att féljeslagarvasen aldrig drar kort.

Att ga in i och vara i samma rum

Om tva eller fler spelare vill g in i samma rum far de géra det. Om de star i olika rum, och skulle
vilia ga till ett visst rum, men inte vill ga dit om den andra gar dit, och de helt enkelt inte kan sam-
sas, maste de "vélja dolt” vart de gar, med lappar eller nagot, och sen visa samtidigt.

Om tva eller fler spelare gar in i samma rum flyttar alla sina pjaser samtidigt till samma ruta och
drar en rumsbricka (om det inte redan ligger nagon dar). Om spelarna kom frdn samma hall laggs
rumsbrickan som vanligt, men om spelarna kom fran olika hall, slumpar man ut vilken spelare som
far pricken pa "sin” ingang. Det hér kan skapa situationen dér en av spelarna kommer in via en végg
— det &r inget konstigt med det, eftersom Drakborgen ér full av I6nndérrar, men den som kommer
in via véggen in pa en bottenl6s brunn eller spangrum faller automatiskt ner. Darefter drar de ett
Rumskort och rakar ut for det alllihopa.

Om en eller flera spelare gar in i ett rum dér en eller flera stod still, drar de som kom in ett
Rumskort totalt och detta kort drabbar alla i rummet. Om de som stod still i rummet aven letade,
drabbar aven detta/dessa kort alla. Se "Flera kort pa en gang”. Om de som stod still redan hade
slocknade facklor, drabbas dock inte de som klev in.

Om spelare gar om varandra, allts& gar igenom samma Gppning/korridor fast at olika hall, sa far
de sa garna gora det, da kommer bégge in i rummet som den andra nyss var i. (Ténk bara pa att
inget av rummen de gér in i da har hunnit nollstallas.)

Om en hjélte gar in i ett rum som en annan samtidigt lamnar, har rummet inte varit tomt pa
hjaltar i solfasen. Detta betyder att allt som var kvar i rummet, som giftgas, monster, eventuella skat-
ter och dylikt, fortfarande &r kvar nar den nya hjalten kommer in. Han ska givetvis som vanligt dra ett
Rumskort som alltsa adderas till de eventuella kort som redan var i rummet.

Nér hjaltar i ett rum med andra hjaltar, drar kort, drabbar alla globala héndelser, som fallor,
spindelnat, dverfall, facklan slocknar, etcetera alla i rummet. Saker som bara kan gélla en person,
som gaddkralare och den forfoljande skuggan drabbar dock bara en, slumpa ut vem det blir.
Kommer det likétare far alla hjaltar (och stridsdugliga foljeslagare) sla T12 varje rond for att krossa
likatare, sa det blir mycket latt att klara sig fran dem. Dock forlorar alla KP varje rond om det finns
likatare kvar. Endast en spelare kan dppna kistor eller soka igenom stupade krigare, och de
faror som hander da hander bara den som letar. Skatter far spelarna dela upp bast de kan, men
man kan inte dela pa kort, inte ens myntkort. Man kan, om man vill, ga med pa att den som tar risken
att 6ppna kistan/soka (alltsa drar kortet), blir den som far skatten, men det ar upp till spelarna att
bestdmma. Kan de inte samsas om vem som ska ha skatten, far ingen ta den - skatten ligger
kvar i rummet &nda tills det ar tomt pa hjaltar och kan darfor plockas upp i nasta rundas kortfas om
alla hjaltar utom en lamnar rummet.

Om en eller flera hjéltar far ett monstermote (oavsett om det drogs ett nytt Rumskort med
monster, eller om det stod ett monster i rummet tillsammans med en annan spelare) sa blir det som
vanligt monsterméte for alla i rummet — spelarna far nu férsoka komma éverens om en reaktion. K?g



for dem som vill bruka det nya stridssystemet. Dessutom har de en "generell kroppspoéng” som man
bara anvander i det extremt fatal tillfallen dar monster ar inblandade i ndgon skada, men man inte har
nagot monsterkort att tillga for att det helt enkelt inte ar nagot monstermdéte. Inget av markmonstren
har nagra specialattacker (se Strid).

Ett obesegrat monster aterstélls helt i solfasen. Man haller alltsa inte reda pa ett monsters KP fran
runda till runda. Daremot kan det handa, &ven om det &r mycket ovanligt, att de forst skadas av en
falla och att det sen blir strid. Det &r i varje rundas solfas som monster aterstéller sina KP, oavsett om
de har hjalteséallskap eller inte.

Att méta monster

N&r man drar ett Rumskort med monster (eller 6verfall), eller om man av nagon korteffekt stéter pa
ett monster (till exempel Benknotor i en kista), eller om man gar in i ett rum dér det &r ett monster (for
att det &r en annan spelare dar), eller om ett monster kommer in rummet som man sjalv gar in i (till
exempel for att man métte monstret rundan fére och flydde, men monstret foljde efter), ska mons-
terspelaren dra Monsterkort for att se hur monstret reagerar. Undantaget dr Katakombmonstren
— dem drar man inte Monsterkort for, fér dem blir det oftast automatiskt strid mot; man drar hur som
helst inga kort for att se hur de reagerar.

Om det var ett Overfall ska spelaren forst sla for sina skador, och sen ska monsterspelaren dra ett
Monsterkort.

Spelaren ska dérefter saga hdgt om hon vill anfalla, avvakta eller fly. Om det var ett Overfall
kan spelaren dock inte vélja "avvakta”, och om spelaren kom in via en lonndorr eller féllgaller kan
hon inte valja att fly. Monsterspelaren Iaser sen av pa kortet hur monstret reagerar, utan att séga hur
manga Kroppspodng monstret har.

Om det blir strid, ga vidare till sektionen for strid. Om monstret &r passivt, star det bara still och
gor ingenting — lat Rumskortet ligga kvar tills rummet ar tomt pa spelare (Monsterkortet, daremot,
slangs. Kommer det in en ny spelare till monstret dras ett nytt Monsterkort). Om monstret flyr kan
det bara géra det om rummet har en annan utgang an den spelaren kom in via. Monster kan fly ut
genom ddrrar utan problem. Om det inte finns en legal utgang, blir det strid; monstrets Kroppspoang
anges da inom parentes pa Monsterkortet. Om monstret lyckas fly forsvinner det. Ett monster som
lyckats fly slangs &ven om den enda flyktvégen &r in i ett rum dér det star en annan spelare. Detta pa
grund av att reglerna annars blir onddigt krangliga for nagot som mycket séllan kommer att hénda.
Fér den som vill ha monster som irrar runt pa plan, eller prompt vill undvika denna logikhal, finns
regelvarianten Irrande Monster sist i regelboken.

Om spelaren véljer att fly och monstret ar passivt, har flykten lyckats. Spelaren gar da auto-
matiskt tillbaka till det rum hon kom ifrn. Observera att spelaren fullbordar denna "flykt” forst nasta
runda (se "Detaljerad ordning i en spelrunda”). Det kan hénda att spelaren far ett hugg i ryggen och
tar skada, det framgar av monsterkortet.

Om spelaren flyr och monstret foljer efter, sa lyckas flykten ocksa, men bade spelare och
monster kommer nésta runda att komma in i rummet spelaren flydde till — s& da blir det monsterméte
igen. Monsterkortet for den har rundan sléngs, man drar ett nytt nésta runda.

Om spelaren flyr genom en darr blir det lite speciellt; da maste hon forst dra ett Dorrkort och
raka ut for eventuella fallor innan monsterspelaren laser upp hur det gick. Om monstret &r passivt ar
det passivt, &ven om dorren var Iast eller belagd med falla. Spelaren blir forstas kvar i rummet.

Observera, att om spelaren avvaktar och monstret ar passivt och spelaren letar i rummet nasta
runda, sa dras inget nytt monsterkort. Moten sker bara nér en spelare gar in till ett monster. Om
daremot en annan spelare kommer in i ett rum dar det star ett monster och en spelare, da blir det
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Nar man lyckats ta sig upp, oavsett om man klattrade eller teleporterades, ska man forst avgora
exakt var man kommer upp genom att sla T12. Slar man 9-12 kommer man upp pa exakt den ruta
dar ens pil var, men slar man 1-8 har man hamnat pa en av de atta intilliggande rutorna istallet. '1" ar
norrut, "2’ &r norddst, '3’ 6st, '4’ syddst och sa vidare. Om rutan man fatt fram ar exakt pa borgmuren,
allts en ruta utanfor spelplanen, galler féljande: Om man kom upp via en uppgang, hamnar man
anda inuti borgen: Forskjut uppgangsrutan ett steg sa att den &r inne pa spelplanen. Om man tele-
porterade sig upp, hamnar man mitt i borgmuren och ar stendéd. Om rutan man fatt fram &r tva rutor
eller flera utanfor spelplanen, da har man faktiskt haft turen att komma upp utanfor Drakborgen!

Om rutan man fick fram var innanfor borgmurarna och man kom upp via en uppgang, tittar man
efter om det finns nagra nedgangar pa en av de atta intilliggande rutorna. | sa fall var det dar man
kom upp. Finns det flera uppgangar i narheten far T12 avgora vilken det blir. Om man daremot
teleporterade sig upp kommer man upp pa den ruta man fick fram med T12-slaget, dven om det finns
nedgangar pa nagon ruta bredvid.

Ligger det inte redan en rumsbricka dar man kom upp sa drar man en och lagger den i
vilken riktning man vill. Om man inte teleporterades upp ska man ocksa lagga en "vag ner” bricka
pa rummet (om det inte redan ligger en dar). Forst nu ska man slénga alla de Katakombkort som
man drog under sin vandring i Katakomberna och som man inte ska behalla, och blanda dem
med resten av Katakombdraghégen. Eller med andra ord, sa fort nagon ldmnar Katakomberna
(eller dor dar nere) orsakar det en "Blanda igen” for Katakombleken. Sen drar man Rumskort som
vanligt.

Skattkammaren och draken

Nar man kommer in Skattkammaren ska man inte dra ndgot Rumskort; istallet drar man tva Skatt-
kammarkort och ser vad man har lyckats roffa at sig. Skattkammarkorten behaller man allltid, och de
kan vara hemliga for andra spelare om man vill (dven om man dragit dem utanfér Skattkammaren).
Darefter haller monsterspelaren upp de atta drakkorten och spelaren som &r i skattkammaren
maste dra ett av dem. Om den visar en sovande drake, ldgger man kortet at sidan och draget ar
over. | nasta runda kan man lamna skattkammaren, eller stanna kvar. Stannar man kvar ska man dra
tva nya Skattkammarkort och ett nytt Drakkort — och nu ar det bara sju drakkort kvar. Visar det en
sovande drake lagger man dven det at sidan och draget ar éver. Ju langre man stannar i skattkam-
maren, desto stdrre risk att man vécker draken!

Om det ar flera spelare i skattkammaren ska alla forstas dra varsitt drakkort. De drar férst sina
tva Skattkammarkort var, och sen drar de varsitt drakkort samtidigt. Borjar man slass i skattkam-
maren vaknar draken automatiskt. Till skillnad fran skatter som hittas i vanliga rum, ar skatterna man
hittar i Skattkammaren personliga (och hemliga om man vill). Man behéver inte samsas om dem for
att fa behalla dem.

For varje solfas som skattkammaren ar tom pa hjaltar, aterldamnas ett av de asidolagda Drak-
korten till hdgen med Drakkort. Ger man draken lite lugn sa sover hon gott igen.

Om draken vaknar blir det hett om dronen — hon vaknar upp, vansinnig éver att folk rotar i hennes
skatter, och frustar eld i alla riktningar — samtliga spelare som &r i Skattkammaren maste var for sig
sla T12 for att avgora hur manga KP de forlorar i eldstormen. Darefter maste de omedelbart fly ut ge-
nom valfri utgang. Den som Véljer en utgang med hinder (dérr, féllgaller) blir grillad utan nad, utan att
ens fa forsoka med hindret. Givetvis far man fly ut till bade upptackta och oupptackt rum, men som
vanligt fullbordas inte forflyttningen forran nasta runda. Foljeslagarvasen foljer alltid efter sin herre,
men maste som vanligt sla for skadan separat. Om man vill fly med Skattkammarkort i behall
maste man sl med T12 éver antalet Skattkammarkort man bér pa (alla Skattkammarkort raknas.



samtliga spelare var med pa det redan innan spelet borjade. Da géller dessutom regeln att om
det blir strid mot monster i ett rum dar det star flera spelare, far ingen spelare stélla sig utanfor striden
om inte alla spelare som slass gar med pa det.

Kampen mot likétare

Om det forsar upp likatare ur golvet vantar en obehaglig och ovanlig strid; den utkdmpas inte pa van-
ligt vis, men funkar likadant oavsett om man &r bevédpnad eller inte. Monsterspelaren slar forst T6
och T12 och lagger s& manga likatarbrickor pa planen. Sa manga likatare kommer upp ur stengolvet.
Daérefter slér spelaren T12 — sa manga likatare lyckas hon knuffa ner. Finns det nu likatare kvar
forlorar hon 2KP denna forsta rond. Sen kommer det T6+1 likatare upp ur halet igen, och spelaren
far aterigen sla T12 for att se hur manga hon knuffar ner. Finns det fortfarande likétare kvar forlorar
hon 1KP. Sen kommer det terigen upp T6+1 likatare, och hon knuffar ner T12 stycken; finns det kvar
nagra forlorar hon 1KP och sa vidare anda tills spelaren lyckas knuffa ner alla. Nar hon knuffat ner
alla kan hon stampa igen golvplattan s& att det inte kommer upp fler likatare, och striden ar da dver.
Man kan inte fly fran likatarstriden.

Kampen mot éverrumplingsskelett

Brottningskampen mot dverrumplingsskelett &r lite speciell. Blir man 6verrumplad, ska man forst sla
T6 for att avgora hur manga KP skelettet har. Darefter utkdmpas hela striden, rond fér rond, med
Styrkeslag oavsett om man ar bevapnad eller inte (man brottas bara). Varje gang spelaren lyckas,
forlorar skelettet 1KP, annars forlorar spelaren 1KP. Fortsétt tills nagon &r déd. Man kan inte fly fran
overrumplingsskeletten.

Jattespindlarna och jattespindelnat

Jattespindlarna ar speciella monster - de flyttar aldrig pa sig om ingen sitter fast i négot av deras
nat. De raknas inte som monster och en Ordinarie Monsterspelare far inte flytta pa spindlar nér inte
reglerna sager till.

Moéter man en spindel hander ingenting — den bara sitter dar. Man sétter en spindelmarkor i
rummet, men man drar inget monsterkort och spindeln ar alltid passiv. En spindel anfaller aldrig,
kan aldrig anfallas, deltar aldrig i nagon strid och & immun mot alla fallor.

Om en spelare drar ett Rumskort eller rumsbricka med spindelnét, har denne fastnat i natet,
och draget ar 6ver — spindelnéten ar regeltekniskt sett hinder, och dem tar man itu med i samband
med forflyttning, sa det blir forst nasta drag som spelaren far férsoka ta sig loss. Om det var ett
Rumskort, ska man genast ldgga en extra spindelnatsbricka pa rumsbrickan, som for resten av spelet
réknas som ett spindelvavsrum (se rumsbrickeforteckningen). Det kravs ett lyckat Styrkeslag for
att slita sig loss och ga tillbaka till rummet man kom ifran, och tva lyckade Styrkeslag i foljd for
att tranga sig igenom natet och ta en annan utgang. Har man val borjat tranga sig igenom, kan
man inte langre bara slita sig loss. Om spindelnatet redan lag dar nar man gick in, fastnar man
inte av att ga in, men man maste anda tranga sig igenom om man vill ga igenom rummet. Om man
teleporterades in i rummet sitter man fast i mitten och maste tranga sig igenom, oavsett om brickan
redan lag dar eller inte.

| varje forflyttningsfas som borjar med att nagon varelse sitter fast i ett spindelnét (dven om han
tar sig loss samma runda), kommer alla jattespindlar att springa mot det néatet. Sitter flera varelser
fast, springer spindeln mot det ndrmaste natet med nagon i. Monsterspelaren valjer ut den snabbaste
vagen. Observera: Eftersom det &r i rumsbrickefasen eller kortfasen som folk fastnar i nétet, borjar
spindlarna springa forst rundan efter att en hjélte fastnat.
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Spindlarna ar snabba, starka och maktiga. De springer tva rum i taget sa lange de springer dver
upptackta rum. Over oupptéckta rum springer de bara ett rum i taget. Oupptackta rum har utgangar
i alla fyra riktningar. Precis som for spelare &r korridorer "extradrag”. Spindlar gar automatiskt
igenom alla dorrar och féllgaller utan att behdva sla nagon tarning. Dock sléar dorrarna och
gallren ner dem lite — de kan inte springa tva rum i samma runda som de 6ppnar en dorr eller galler.
Bottenl6sa brunnar, spanger, morkerrum, fallrum eller braterum paverkar inte spindlar; de kan klattra
pa vaggar och sant. Inga kort dras for spindeln. De struntar i alla monster pa vagen, och dven alla
hjaltar som inte sitter fast i nat.

Om en spindel i kortfasen star i ett rum med spindelvév som det fortfarande sitter fast nagon
varelse i, blir denne skoningslos uppaten. Atandet sker i kortfasen: om varelsen hann ta sig loss i
samma forflyttningsfas som spindeln hann dit, blir han/hon inte uppaten.

Det ar hogst ovanligt, men det kan faktiskt handa att &ven monster fastnar i spindelvav. Spind-
lar gor ingen atskillnad, de springer mot nat med monster i ocksa. Monsterspelaren ska sla for att
monstret forsoker ta sig ur, en gang per runda (trénga sig igenom nat gér monster bara nar de inte
har nagra andra alternativ). Tank dock pa, att Rumskortet med monster slangs om rummet ar tomt pa
spelare i solfasen. Man gér inget undantag fran den regeln bara for att monstret sitter i ett spindelnat.

Magiska amuletter
De magiska amuletterna som hittas i Drakborgen ar ofta mycket méaktiga — men man vet inte riktigt
vad de gor.

Om en spelare hittar en amulett ska monsterspelaren dra det 6versta amulettkortet och
lasa det tyst. Pa kortet star forst nar amuletten trader i kraft, och vad den far for effekt. Efter att ha
studerat monsterspelarens ansiktsuttryck far sen spelaren valja om hon vill ta pa amuletten eller inte.
Om hon inte gér det visas inte amulettkortet upp, men spelaren kan behéalla amuletten och ta pa den
senare om hon vill. Om hon tar pa den maste spelaren som laste amulettkortet halla reda pa nar
amuletten trader i kraft. Nar den trader i kraft ska spelaren Iasa upp vad som hander, och sen ge
amulettkortet till dess agare.

Om en spelare har hittat tva amuletthalvor kan hon forsoka passa ihop dem. Sla en tarning. Slar
hon jamt har hon lyckats, slar hon udda passade inte halvorna. Hon far bara foérsoka en gang. Om
hon lyckas &r det bara att hurra — da far hon dra de fyra Gversta korten ur amuletthdgen och vélja
vilken hon vill ha. Om en spelare har tva halvor som inte passar och hittar en tredje halva, far hon
forsoka passa ihop den nya halvan med bagge av de forra - tva tarningsslag alltsa.

Man far ha hur manga amuletter som helst.

Teleportation

Vissa korteffekter; amuletter, ringar eller Rumskort, har effekten att man blir teleporterad. Teleporta-
tion sker rakt igenom alla vaggar och sadant, och kan aven ske diagonalt. Texten pa korten forklarar
hur teleportation sker; ibland teleporteras man i sidled, ibland fran Katakomberna upp pa markplan,
ibland ner i Katakomberna.

Kom hér ihag den detaljerade fasordningen: Om teleportationen skedde i forflyttningsfasen,
ar den bara en fortséttning av forflyttningen, och man ska dra bricka och kort och sa. Men om den
skedde i rumsbricke- eller kortfasen sa ar den en "forflyttning i forvag infor nasta runda’; ens drag
ar da dver och det inte forran nasta runda som forflyttningen verkligen fullbordas.

Om man teleporteras till en oupptéckt ruta ska man dra rumsbricka som vanligt, men far da
lagga den hur man vill - teleportation har ingen "ingangsriktning”. Tvértom, att teleporteras in i ett

15



Alla kort utom nedanstaende undantag ar i helhet skapade av Anders Jeppsson.
Rumskort - Jéttespindelnit Bild: Anders Jeppsson. Tillagg: Tomas Hammar
Rumskort - Portalruna Bild: Anders Jeppsson. Tillagg: Simon Lundstrom
Rumskort - Magiskt sug Bild: Anders Jeppsson. Effekt: Simon Lundstrom
Sokning — Nyckel Bild: Anders Jeppsson och Tomas Hammar

Sokning — Huvudnyckel Bild: Anders Jeppsson och Tomas Hammar

Sokning — Amulett Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Simon Lundstrém
Sokning - Skatt Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Simon Lundstrom

Sokning — Magisk ring Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Simon Lundstrom
Rumsletning - Falla Bild: Anders Jeppsson. Effekt: Tomas Hammar
Rumsletning - Dold skatt Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Simon Lundstrém
Kistkort - Skatt Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Simon Lundstrém

Kistkort - Alvring Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Tomas Hammar

Kistkort - Liten hog med skatter Bild: Anders Jeppsson. Klippning: Simon Lundstrém
Kistkort — Alvbrynja Bild: Joakim Berg

Kistkort — Magiskt svard Bild: Joakim Berg

Kistkort — Dodskallehjélm Bild: Joakim Berg

Kistkort — Alvstovlar Bild: Joakim Berg

Kistkort — Magiskt ljusklot Bild: Joakim Berg

Katakomberna - Atervindsgrind Bild: Anders Jeppson. Klippning: Simon Lundstrém
Katakomberna - Rattinvasion Bild: Anders Jeppson. Justering: Tomas Hammar
Katakomberna - Lucka med rep Bild: Anders Jeppson och Tomas Hammar
Katakomberna - Lucka i taket Bild: Anders Jeppson. Klippning: Tomas Hammar
Katakomberna - Taket rasar Bild: Anders Jeppson. Klippning: Tomas Hammar
Katakomberna - Draklik Bild: Anders Jeppson och Simon Lundstrom
Katakomberna - Lindormen Bild: Anders Jeppson och Simon Lundstrém
Katakomberna — Makabert fynd Bild: Anders Jeppson och Simon Lundstrom
Katakomberna - Din by behdver dig Bild: Anders Jeppson och Simon Lundstrom
Katakomberna - Forhéxande vampyr Bild: Joakim Berg

Katakomberna — Gammalt lik Bild: Joakim Berg

Katakomberna - Skeletthander Bild: Joakim Berg

Katakomberna - Véag upp med dorr Bild: Simon Lundstrom

Katakomberna - Vég upp (trappa) Bild: Simon Lundstrém och Anders Jeppsson
Katakomberna - Tentakler ur vattnet Bild: Simon Lundstrom

Katakomberna - Fasansfullt skrik Bild: Simon Lundstrém

Katakomberna - Panisk skréck Bild: Simon Lundstrém

Katakomberna - Balrogen Bild: Simon Lundstrém

Korten trycktes pa Offason AB, Box 114, 280 22 Vittsjo, www.offason.se

vakborgen
Aterviicht

En spelvariant for Drakborgen och Drakborgen Il.
av Simon Lundstrém och Erik Zetterberg
med idéer av Patrik Edén

Regelhafte

version 0.95

Drakborgen och Drakborgen Il uppfanns av Jakob Bonds och Dan Glimne.
Drakborgen Legenden utvecklades av Jakob Bonds och Gustav Bonds.
Originalteckningar: © Anders Jeppsson. Anvanda med tillstand.

Extra teckningar samt klippande: Joakim Berg, Simon Lundstrém och Tomas Hammar.




totalt. Man kan ocksa ha flera spelare som samarbetar, och en som tar rollen som ordinarie mons-
terspelare redan fran borjan. Det kan vara spannande att se hur mycket skatter man kan komma ut
med tillsammans!

Men &ven om man samarbetar far man givetvis absolut inte avsl6ja amuletterna for varandra.

Och om man inte har en ordinarie monsterspelare bor man istéllet spela man med stridsreglerna for
ensamspel — men vi har inte kommit pa nagra bra &n; det kommer.

Man kan spela Drakborgen helt ensam mot borgen, som en patiens, och ha som mal att komma
ut med sa mycket skatter som majligt. Eftersom strider och amuletterna kraver en annan spelares
narvaro maste man dock anvénda andra regler just dar.

Hittar man en amulett i ensamspel och tar pa den, ska man sla T6. Slar man 1 fick man veta vad
amuletten var, vand da pa kortet och Ias. Slar man 6 var det automatiskt en dédsfalla och man &r ute
ur spelet. Slar man 2-5 fick man aldrig veta vad amuletten var och den &r bara att slénga.

Strid gar till sa har: Kom pa nagot bra stridssystem som baseras pa aspekterna och dar en tarming
ocksa spelar roll. For Katakombkortet tentakler fran vattnet, slumpa med en T6 vad monsterspelaren
véljer av sten, sax eller pase.
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det Underjorden fran Drakborgen Il, men ocksa rent generellt att spanningen i spelet blev mindre nér
man forlorat sa pass mycket tid att man inte hann in i skattkammaren. Vi ville att spanningen skulle
besta, &ven om solen var fyra steg fran slutet och man hade fem rum kvar.

Nar vi val holl pa inforlivade vi nagra av idéerna fran Drakborgen Legenden, vars helhet vi inte
kénde var lika spannande som originalet, men som innehdll manga bra idéer. Resultatet blev Drak-
borgen Atervackt; gamla Drakborgen med nagra av Legendens regler inkluderade.

Reglerna ar pa ytan i stort sett identiska med gamla Drakborgen. Under ytan ar det dock skillnader,
framforallt for att (i likhet med Legenden) det nu &r tillatet att vara flera spelare i samma rum. Men
det &r ocksa andringar i sjalva kortlekarna — vi har lagt till och dragit ifran; exakt samma Drakborg
ar det inte. Drakborgen-veteraner som kan originalreglerna utantill kan behéva skumma igenom
denna regelbok lite snabbt for att kontrollera forandringarna; framférallt fungerar Jattespindlarna och
Katakomberna helt annorlunda (reglerna for spindlarna ar fran Legenden, Katakomberna vart eget
pahitt). Kortandringar som inte paverkar reglerna, men vél spelet som s3, finns huvudsakligen bland
Kistkorten, men dven bland Sokningskorten och Rumsletningskorten. Det ar nu ocksa vanligare att
dorrar Gppnas (det var 16]ligt 1ag sannolikhet i originalet — bara 33%)

Den hér regelboken innehaller ocksa tva omfattade variantregler: stridssystemet fran Legenden
och konceptet "irrande monster”, ocksa fran Legenden. Dessa tva regler innebar dock en hel del strul
och dessutom krav pa extra pjaser, och kan nog bara smaltas av hardkokta Drakborgen-entusiaster.
Darfor ar regelboken utformad sa att man bara tar med dem om man vill.

Vad man behover

For att spela Drakborgen Atervickt behdver man forutom dessa kort och denna regelbok givetvis
spelplan, rumsbrickor och pjaser fran Drakborgen eller Drakborgen Legenden och helst aven Drak-
borgen II. Norska, danska, tyska eller engelska utgavor (Games Workshop (GW) eller Fantasy Flight
Games (FFG)) gar utmarkt.

Forutom spelplan, brickor, pjaser och tarningar behdver man féljande:

—Fyra eller fem markérer for "jattespindelnét” (om man inte anvénder FFG). Man kan anvénda brickor
fran Legenden.

~Tre eller fyra markorer for "Jattespindlar”. Man kan anvanda rumsbrickor fran Legenden.

—Tre markdrer for "portalruna” - fargade glasstenar gar utmarkt.

~Fyra eller fem "vag ner’-brickor — garna de fran Drakborgen Il eller GW Catacombs eller FFG

—Tva eller tre "katakombpilar” — garna de fran Drakborgen Il eller GW Catacombs eller FFG.

—C:a 30 "likatarmarkorer” — gérna de fran Drakborgen Il eller GW Catacombs.

—-Raknepluppar for figurernas vapen: pilar, kaststjarnor, kastdolkar. Tandstickor duger.

—Markdrer for kroppspoang. Vanliga glasstenar eller plastbrickor eller vad som helst.

-Vill man spela med det nya stridssystemet behdver man fyra "stridsskivor”, garna de fran Legen-
den. Man behdver ocksa varsin markdr for stridsskivorna, en kroppspoangsplupp gar bra.

-Vill man spela med irrande monster behGver man monsterpjaser — tre, helst fyra svartalver, skelett
och bergstroll, och fem eller sex orcher. Man kan anvénda brickorna fran Legenden eller plastfigurer
fran valfritt spel.

* Spelar man med forsta utgavan men saknar Drakborgen [l/GW Catacombs kommer man att sakna
nedgangar till Katakomberna. Tips ar att d& rékna l6nnddrrar som att man kan anvanda dem for att
ga ner i Katakomberna.

* Anvander man FFG bor man ta bort de fyra "Jattespindelnat™korten fran Rumskorten, eftersom den
utgavan har naten fortryckta pa rumsbrickorna. Man kan spela med FFGs variant av solpjasen om

man vill.
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Monster kan sta pa och ga i oupptackta rum, men de drar ingen Rumsbricka. Fér monster
raknas oupptackta rum som att de har utgangar i alla riktningar, &ven nedat i Katakomberna.

Monstermate blir det inte bara om en spelare kommer in till ett monster, utan dven om ett mons-
ter gar in till en spelare. Eller om monster och hjalte gar in i samma rum samma forflyttningsfas.
Om Monsterkortet for sddana monstermoten (alltsa om det var monstret som gick in till hjalten, eller
bade hjalte och monster som gick in i samma rum samtidigt) sager att monstret flyr, raknas det i
bagge lagen som om monstret kom in i efterhand; alltsa blir alla utgangar ur rummet legala flyktva-
gar for monstret (dven den som spelaren kom in via), precis som om det flyr mitt under en strid.

Om ett monster kommer in till en eller flera hjéltar som Rumsletar, dras bade Rumsletningskort
och monsterkort, se sektionen "Flera kort pa en gang”. Om ett monster kommer in till en hjalte/hjéltar
som alla forséker tanda sina facklor, slas hjaltarna ihjal.

Om ett monster mater en hjalte mitt under sin forflyttning, for att de s& att séga "gar in till var-
andra”, kommer monstret backa tillbaka och f6lja hjalten in i det rum hjélten gar in i. Om ett monster
stéter pa en spelare som star still i en korridor (ovanligt men tekniskt mjligt) stannar monstret i
korridoren (det blir monsterméte) och far inte ga vidare forran nésta runda.

Monster kan aldrig ga in i skattkammaren. De vet instinktivt var den &r, och en flyktvag som
bara leder till skattkammaren ar aldrig en legal flyktvag for ett monster.

Monster som hamnar i Katakomberna tas bort — de dér inte, men forsvinner.

Tva monster i samma rum paverkar inte varandra — de slass inte inbordes.

Monsterméten i konstiga rum

Med irrande monster kan det mycket val handa att det blir monsterméten i rum dar det normalt inte
blir det, namligen i rum dar man inte drar Rumskort. Det kan ocksa handa att motet sker i ett hittills
oupptéckt rum; att hjalten alltsa forst maste dra en rumsbricka for att se vilket sorts rum motet sker i.
Da finns det tva situationer, antingen stod monstret dér sedan en tidigare runda (brickan "vands upp
pa monstret”), eller sa gick monstret in i rummet i samma runda som spelaren gjorde.

Det ar bara om monstret gick in i rummet i samma runda som spelaren, som man haller
reda pa fran vilken ingang monstret kom. Brickan placeras alltid sasom spelaren kom in. Om
monstret kom in i rummet fran en annan riktning an spelaren kan det handa att monstret kom in via
en vagg men det ar helt i sin ordning; daremot far vissa rum konstiga effekter da; dar galler samma
regler som om tva spelare gar in i samma rum samtidigt men fran olika hall - kommer nagon in fran
sidan pa en bottenlds brunn eller spang, sa faller de automatiskt ner.

For det delade rummet galler s& att om monstret och hjélten kom in i olika sektioner av rummet,
sa sker inget mote.

For braterum galler att de ar alldeles for stokiga for att strid ska kunna ske. Om monstret klev in i
ett gammalt braterum/natrum star det bara kvar vid sin ingang och gér inte langre in, &ven om det ar
en spelare vid samma ingang. Om rummet vandes upp rakt pa monstret raknas det som om monstret
teleporterats in i braten/natet: Det sitter fast mitt i. Monsterkort dras som vanligt, men spelaren kan
inte valja "anfall”. Resultatet "strid” ska lasas som "passiv’. Om monstret flyr, flyr den alltid igenom
utgangen den star vid om det &r en tillaten utgang. Annars slumpar man forst utgang, darefter ska
monsterspelare sla Vighetsslag for om monstret lyckas fly. Misslyckas det sitter det bara fast i braten
och morrar ("passiv’).

| korridorer kan det bli monstermdten om man vander upp en korridor pa en oupptackt ruta dar
det stod ett monster. | dessa ovanliga lagen maste spelaren stanna i korridoren och ha ett monster-
mote.

Fallrum &r ju vanliga rum om de &r gamla, da blir det vanligt monsterméte. Om fallrummet daremot
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Tarningsslag - skador och skicklighetsslag
Téamingarna som anvands i Drakborgen Atervéckt ar en T6 (sexsidig) och en T12 (tolvsidig). Den
sexsidiga (T6) anvands mest for att avgora skada eller valja rum eller riktining pa mafa. Nar man slar
for skada, till exempel "T6-2" eller "T12-Rustning” och resultatet blir under noll, réknas det som noll.
Den tolvsidiga tarningen (T12) anvénds vid sa kallade skicklighetsslag, alltsa Styrkeslag,
Psykeslag, Vighetsslag och Rustningsslag. Att "lyckas med ett Vighetsslag” betyder att sla den
tolvsidiga tarningen och sla lika med eller lagre an sin Vighet. Slar man hogre &n sitt varde har man
misslyckats.

En spelrunda
1: Solpjésen flyttas av solansvarig.
Solpjasen flyttas normalt ett steg pa solskalan. Men om den star pa en av tre sista prickarna
(orange eller rod) ska man sl T6. Visar den 1-2 ska solpjasen flyttas s& ménga steg. Visar den 3-6
flyttas inte solpjasen alls. (Om man spelar med Solskivan fran Legenden, slar man soltérningen varje
runda och flyttar visaren lika manga steg som térningen visar solar.) Om solpjasen hamnar pa déd-
skallen eller forbi den, har samtliga spelare som fortfarande &r kvar i Drakborgen dott skoningslést
och utan nad. Och obehagligt.
2: Spelarna gor sina drag.
Varje spelare far nu antingen flytta ett steg eller leta i rummet de star. Det spelare ingen roll i vilken
ordning spelarna gor sina drag (de hander samtidigt), men for enkelhets skull gér man dem i tur och
ordning medsols runt bordet.
* Flytta ett steg: Spelaren flyttar sin pjas ett steg ill en intilliggande ruta, drar en rumsbricka om det
inte redan 1ag en dar, och sen (oftast) ett Rumskort. Se "Forflyttning” nedan.
* Leta: Spelaren drar da ett Rumsletningskort. | vissa rum far man dock inte leta. Se "Rumsletning”
nedan.

Man far ocksa sta still och géra ingenting. G6r man det méaste man sla T6 — slar man udda
maste man dra ett Rumskort, dven om man stér i ett rum dar man normalt sett inte skulle dragit ett
Rumskort. Se "Sta Gver ett drag” nedan.

Nér alla spelare gjort, flyttas solpjasen igen, och alla spelare gor sina drag, sen flyttas solpjasen
igen och sa vidare, anda tills antingen solen gar ner eller det inte ar nagon spelare kvar i Drakborgen.

Forflyttning

Nar man flyttar far man givetvis bara ga igenom tillatna utgangar - man kan inte ga rakt igenom vég-
gar eller diagonalt. Om man &r helt instangd kan man st still och rumsleta, och hoppas pa att hitta
en [6nndorr — gor man det far man anvanda den som utgang rundan darpa.

Om det finns nagot hinder i vagen (till exempel en dorr eller en hdg med brate, eller man maste
balansera pa en spang) sa maste man tackla det problemet i samband med forflyttningen. Om man
misslyckas med att klara sig igenom hindret far man inte flytta, utan blir kvar i det rummet dér man
stod. Det raknas fortfarande som att man har flyttat — man far alltsa inte vélja en annan utgang eller
leta. Enda undantaget &r om man bara kénde pa en dorr (drog ett Dorrkort) och den var last — da
far man andra sig och valja en annan utgang, alternativt leta. Fér en forteckning Gver alla hinder, se
"Dérrar och andra hinder” bland Detaljreglerna.

Kommer man in pa en tom (oupptackt) ruta ska man dra en rumsbricka. Man ska da placera
den s att man "kom in” fran den ingang som har en prick (eller ett fallgaller). Om det redan ligger
en rumsbricka pa den ruta man gar till, ska den ligga kvar dar den ligger. Man drar inte en ny, och
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overlever man helt, eller sa gar man oskadd ur striden. Det tar ungefar lika lang tid att utkdmpa en
strid (aningen langre), men ar lite mer komplicerat. De som vill anvander det.

Vad som forandras i grunden - stridspodng

* Ignorera alla spelares och varelsers specialattacker. De anvands inte.

* Nar det blir strid ska bagge kampar ha en sa kallad stridsskiva; de fran Legenden blir bra, annars
kan man gora egna. Man behdver ocksa en liten markor att 1agga pa stridsskivan.

* | strid forlorar man inte Kroppspoéang, utan Stridspoang. For alla monster géller att KP = SP. De
far alltsa lika manga SP som det star KP pa korten. Men spelarna borjar istallet varje strid med
hélften sa manga Stridspoang som de har Kroppspoang, avrundat uppat. (Har man 15KP borjar
man alltsa varje strid med 8SP). Det lattaste sattet &r att helt enkelt ta halften av sina kroppspoangs-
pluppar nér striden borjar, och lata dem representera Stridspoang.

* Tappar man alla sina Stridspoang under en och samma strid ar man dod. Men om man
overlever striden har man inte forlorat nagra Kroppspoéng — och alla ens Stridspoang aterstélls

i Solfasen. Nasta strid (forutsatt att den inte borjar under samma runda) bérjar man ater med lika
manga Stridspodng som halften av ens Kroppspoédng avrundat uppat. Pa sa vis blir inte striderna
"sakta nednétande” pa samma vis — ens Kroppspoang fore strid ar ett matt pa hur lange man orkar
halla ut i strid, men om man haller ut har man klarat sig oskadd.

* Observera dock att alla skador utanfor strid, och fore striden, som skador fran éverfall eller hugg

i ryggen (om spelaren flydde) raknas som Kroppspoangsskada. Det ar nér striden borjar som man
haller pa med SP.

* Det Magiska Svardet blir forandrat — fran att ge en specialattack ger det istéllet +3 Stridspoéng.

* Férutom vanliga strider utkdmpas aven kamperna mot likdtare och 6verrumplingsskelettet med
Stridspoéng. Allt annat, som skador frén féllor och enskilda monster (och dverfall), ar fortfarande KP.

Hur strid gar till

Istallet for att valja sten, sax eller pase varje rond, dolier kimparna sin stridsskiva med ena handen
och valjer en av aspekterna att lagga sin markor pa. Forsta stridsronden far man lagga markdren var
som helst. Precis som for vanlig strid bér det ga fort: Rakna snabbt ett-tva-tre och pa "tre” ska bagge
k&mpar lyfta handen for att visa vilken aspekt de valt.

Grundprincipen &r som sten-sax-pase, fast med fyra alternativ: Styrka tar Psyke tar Vighet tar
Rustning tar Styrka. Den som "tréffar” gor 1SP i skada pa motstandaren. Om kdmparna valt sam-
ma aspekt jamfor man kamparnas varden i den aspekten. Den som har hogst gér mellanskillnaden
i skada. (Har bagge lika hogt blir ingen skadad). Om kémparna valde motsatta sidor pa stridsskivan
(t.ex. Styrka och Vighet) kallas detta for "slag i luften” — ingen tar skada.

Sen déljer kdmparna stridsskivan med handen igen och det raknas till tre. Men fran och med
andra stridsronden far man inte langre valja vilken aspekt som helst; istéllet far man bara flytta
ett steg pa stridsskivan eller sta kvar. Man far alltsa inte flytta fran Psyke till Rustning direkt. Sa
fortsatter man tills nagon vunnit eller flytt.

Om striden ar mot ett monster och det blir slag i luften tre ganger i foljd, flyr monstret. Under
strid géller dven ingangen som hjalten kom in via som godtagbar flyktvag for monstret: Sa lange
striden inte utspelas i en atervandsgrand med fallgaller sa flyr monstret; slang kortet med monstret
pa. Aven Rash-Khargen i Katakomberna flyr efter tre slag i luften i foljd. Spelare kan fly pa samma
vis som enligt de vanliga stridsreglerna: Saga "jag flyr” i en rond dar man tillfogat skada. Man gor
da ingen skada, sen spelar man nésta stridsrond. Blir man da inte skadad har flykten lyckats. Flyr
man genom en dorr och det ar en dorrfalla sa raknas fallskadan pa Stridspoangen - vilket gor dem
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DETALJREGLER

Den har delen beskriver samtliga regler, 6vergripande och i detalj. Den beskriver ocksa ovanliga men
tankbara situationer och hur man ska I6sa dem. Det kan vara bra att skumma igenom den héar delen
nar man fatt lite haj om spelet, men den ar huvudsakligen tankt som uppslagsbok, varfor det finns
mycket medveten redundans — man ska hitta det man soker var man an letar.

Viktiga generella regler

“Blanda igen” - och avsaknaden av sldnghégar for korten

| Drakborgen Atervéckt finns inga "sldnghdgar” for respektive korttyp. Nar ett kort sléngs ska det
istallet laggas underst i sin draghdg. Nar ndgon drar kortet "Blanda igen” ska hela draghdgen blandas
(inklusive kortet "Blanda igen”) och sen ska ett nytt kort dras. Katakomberna och Skattkammarkorten
har inga "Blanda igen”. Katakombkorten blandas nar nagon ldamnar Katakomberna eller dor dar nere.
Skattkammarkorten blandas bara om nér nagon som ager Skattkammarkort dor.

Véderstreck i Drakborgen
For vissa specialregler maste man ange vaderstreck. Den sida av spelplanen som har solskalan ar
soder (solen arju i sdder!) (Pa Legendens spelplan star det vilken sida som ar norr).

Drakborgens yttermurar

For nagra handelser, som viss teleportation eller uppgang ur Katakomberna, ska man ibland lata
taringen avgora var man hamnar och da kan man hamna utanfor spelplanen. Grundregeln ar att
Drakborgens yttermur ar en ruta tjock. Teleporteras man in i yttermuren ar man dod. Men tva
rutor eller mer utanfor spelplanen ar alltsa utanfor sjalva borgen och hamnar man dér har man
kommit ut ur Drakborgen.

Drakborgen - stdndigt foranderlig bakom ryggen pa hjéltarna
De flesta handelser i Drakborgen &r plétsliga och kortvariga. Man drar ett kort, utfor vad som star pa
det och sen slangs det. Ibland hittar man kort som man far (eller ska) behéalla. Men nagra — foremal
som spelaren hittar men inte plockar upp, eller dorrar som visar sig vara lasta, eller monster som
bara star och stirrar — ar kvar i rummet, men bara sa lange nagon spelare ar dar. Nar ett rum ar
tomt pa spelare, slangs alla kort som hade med rummet att géra (eventuella markdrer ar kvar). Som
exempel, har man dragit ett Dorrkort med texten "Last” sa ar den dérren Iast sa lange nagon spelare
ar kvar i rummet — man drar inga nya Dorrkort for den dérren. Lat kortet ligga kvar pa spelplanen
som paminnelse. Men nar rummet ar tomt pa spelare, sa slangs kortet — nasta gang man kommer dit
kanske dorren inte alls ar last.

Det hér ar en generell regel som géller for alla kort som dras: De géller sa lange nagon spelare &r
i rummet — men inte langre an sa. Regeltekniskt sett "nollstélls” ett rum om det inte &r nagon
spelare i rummet nér solpjésen flyttas. Med andra ord, om en spelare gar in i ett rum i samma
runda som nagon annan lamnar det, sa raknas det alltsa inte som om det har varit tomt pa spelare,
for solen har inte flyttats mellan att spelarna gjort sina drag. Ar det dé kvar ett varaktigt kort i rummet
(t.ex. en kista som den forre spelaren inte Gppnade, eller ett monster som var passivt) sa far denne
nya rumsbesokare chansen istéllet.

Vissa Rumskort, som Jattespindlar eller Portalrunor, gér att man ska lagga en markor i rummet;
i sa fall slangs kortet direkt; da har man istallet markoren som visar vad som finns dar. Markérer lig-
ger kvar i rummet vare sig det ar spelare dar eller inte.
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de inte komma dverens, maste spelarna vélja samtidigt. Om spelarna valjer olika reaktion galler att
Anfall har hogst prioritet, darefter Avvakta och sist Fly. Om en hjalte véljer Fly och den andra Av-
vakta, s tittar man alltsd under "Avvakta”. Om det blir strid, lyckas anda alltid ett underprioriterat
val om hjélten vill - om en hjalte valde anfall, och en annan valde avvakta och den tredje valde att
fly, och det blev strid, sa lyckades den som flydde att fly om han vill, och den som avvaktade kan star
utanfor striden om han vill. De kan dock valja att delta i striden i alla fall, men de far inte &ndra sitt val
om det inte blev strid. Om alla spelare flydde, och at olika hall, och monstret féljer efter, slumpar man
med T6 vem som monstret foljer efter, likasa slumpar man vem som fér ett hugg vid flykt.

Om flera spelare i samma rum valjer att leta drar de varsitt Rumsletningskort. Tusenfotingen ar
personlig och biter bara den som drar det kortet. Rumsfallan drabbar givetvis alla i rummet. Skatter
gar till den som hittar den. Lénngangar kan alla anvanda rundan dérpa. Om den ena drabbas av
Overrumpling kan den andra spelaren hjélpa till att brotta skelettet, alltsa tva Styrkeslag varje rond.
Om det rader tvivel om vilket kort som hander forst, se "Flera kort pa en gang”. Om nagon av spe-
larna hittar "tomt” far ingen av dem fortsatta leta - lat kortet ligga kvar pa plan som paminnelse,
tills rummet ar tomt pa spelare.

Om man vill ga tillsammans i Katakomberna slar man bara ett tarningsslag for att se hur man
villar bort sig, och bagge spelare gar at det hallet. De drar ett Katakombkort. Om tva gar i Katakom-
berna in pa samma ruta i samma runda, sa mots de, precis som pa markplan, och drar ett Katakomb-
kort tillsammans. Rundan darefter far de, om de vill, komma Gverens om vilken spelares riktningspil
de ska folja, och ga tillsammans.

Att limna samma rum - vilka hinder man kan samarbeta om

Om tva spelare vill iAmna samma rum far de komma Gverens om hur de ska ga. Om det blir situa-
tionen "Jag foljer efter dig” — "Da gar jag dit istéllet” — "Da gar jag ocksa dit’ - "Da gar jag dit istallet”
- "Da gar jag ocksa dit" sa far man l6sa det pa ett moget satt. Det finns inget som hindrar en spelare
fran att f6lja efter en annan.

Om det finns hinder i vagen for den riktning som fler &n en spelare vill ta, galler féljande:

Dérrar: Endast en spelare drar ett Déorrkort och drabbas av eventuella fallor — spelarna far inte dra
ett dorrkort var. Om dorren &r last kan alla spelare fa prova sina nycklar (var for sig), men endast en
spelare kan dyrka. Tvinga upp dorren med vald kan de bara samarbeta om om bagge spelare har
det som formaga. Alla far sla sina tva Styrkeslag, och det racker med att sammanlagt tva slag lyckas.
Likasa for féllgaller: Alla som vill ut genom gallret slér sina tva Styrkeslag, och det racker om sam-
manlagt tva av slagen lyckas.

For brate, bottenldsa brunnar och spanger maste varje spelare sla tarningen var for sig. De
som lyckas, eller inte behdver sla for att de redan star vid utgangen de vill ga till, kan forstas vénta pa
de som fortfarande inte Gvervunnit hindret, men de far inte leta bara for att de vantar - alla spelare
maste flytta —eller vélja att sta still- samtidigt, s& man kan alltsa inte forst se om den fastlasta spela-
ren lyckas eller inte, och darefter valia om man ska leta eller inte. Huruvida man vill ga eller sta still
beslutas forst i forflyttningsfasen.

For portalrunor maste bagge sla var och en for sig, men da kan de som lyckas inte vanta pa de
som misslyckades - teleporteras gér man sa fort man har lyckats.

For slocknade facklor maste alla spelare med slackt fackla férsoka var for sig att tdnda sin. Om
en spelare har tand fackla eller magiskt ljusklot, lyser det dock upp rummet for alla i rummet, och
de behdver inte sta 6ver en runda dven om de misslyckas att tdnda sin. En tand fackla kan tdnda alla
andras facklor automatiskt, men ett ljusklot kan det inte. Folk med slockande facklor kan fdlja efter
en hjalte med tand fackla/ljusklot utan att behova lida kvalen for slocknad fackla — det racker med att
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pa en redan lagd rumsbricka, ska man inte vrida den bara for det - en lagd rumsbricka ligger dar den
ligger.

Om man teleporteras in pa en rumsbricka, kommer man inte frdn nagot hall — istéllet far man
vélja helt hur man vrider brickan innan man rakar ut for brickans effekter. Man hamnar per auto-
matik mitt pa brickan — mitt i eventuell brate eller spindelvav. Teleporteras man in i ett rum med
bottenlds brunn eller spang faller man oundvikligen ner.

Vissa rumsbrickor far endast effekt om de drogs samma runda. Till exempel, ett fallrum som
man nyss drog utloser en félla (spelaren maste dra ett Rumsfallekort). Men om brickan redan lag
pa spelplanen nar man gick in pa den, &r fallan utldst och man ska inte dra en ny. Rumsbrickor som
drogs precis innan man gick in pa dem (alltsa samma runda) kallas "nydragna’. De som drogs under
en tidigare runda kallas "gamla”.

Rumskort

Rumskort ska man alltid dra nar man géar in i ett normalt rum, oavsett om rumsbrickan ar nydra-
gen eller inte, och oavsett om det redan finns spelare eller monster i rummet. Man drar ocksa
Rumskort i ett gammalt (ej nydraget) fallrum. Daremot drar man inte Rumskort om man star kvar i
ett rum utan att flytta, oavsett om man forsokte flytta eller valde att inte gora det. Rumskorten ar i det
mesta sjalvforklarande; men vissa har vidare beskrivning i reglerna.

Observera att Rumskort tekniskt sett &r kvar i rummet anda tills det &r tomt pa spelare, se
"Viktiga generella regler”.

Dorrar och andra hinder

Om nagot hindrar en spelares forflyttning tas detta itu med precis fore forflyttningen, och &r en del
av forflyttningsfasen. Ofta ska man dra ett kort eller sla en tarning for att se om man lyckas. Exempel
pa hinder i Drakborgen Atervéckt ar dorrar, fallgaller, brate, bottenlésa brunnar, spanger, slock-
nade facklor, morkerrum, jattespindelnat och portalrunor.

Om man lyckas klara hindret &r det bara att flytta sin pjas som man ville. Om man misslyckas far
man inte flytta, men det rdknas som att man har flyttat. Man far alltsa inte byta riktning, eller valja
att leta i rummet istallet; forsoket att forcera hindret raknas som att det har tagit tid. Man drar heller
inget nytt Rumskort eftersom man inte kom in i ett nytt rum. Det enda undantaget & om man drar
ett Dorrkort med "Last” och genast valjer att helt strunta i dérren.

Dorrar kanner man pa genom att dra ett Dérrkort. Om dorren Gppnar sig kan man ga vidare utan
problem (man far inte angra sig och ta en annan utgang). Ar dorren belagd med falla tar man skadan
som kortet anger, ens drag ar 6ver och kortet sléngs — man far forsoka igen med dorren nasta drag.
Om dorren ar last, ska kortet ligga kvar pa plan sa lange nagon spelare ar kvar i rummet — man
ska inte dra nya Ddrrkort for den dorren, utan kan nu bara dppna dérren med nyckel, dyrkning
eller vald, och man far gora ett forsok direkt efter att man dragit kortet med last dérr — men bara
ett forsok, sen ar draget dver. Man kan ocksa valja att strunta i den lasta dorren och ga nagon
annanstans, alternativt leta i rummet. Om man vill Gppna en I&st dorr och har en huvudnyckel far
man automatiskt upp dorren. Har man bara en vanlig nyckel, maste man sla man en tarning. Slar
man jamt funkar nyckeln, sl&r man udda funkar den inte — har man en annan nyckel far man genast
forsoka med den ocksa, annars &r draget ar Gver. Man far bara testa varje nyckel en gang (men
kommer man tillbaka samma dérr senare i spelet och den ar last igen, far man givetvis forséka med
nycklarna igen da). Vill man dyrka upp dorren maste man lyckas med tva Psykeslag i foljd. For-
cera dorren med vald kan bara specialhjéltar gora, och de maste lyckas med tva Styrkeslag i foljd.
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aven de man fann utanfér Skattkammaren, dock réknas inte skatter fran dvriga kort). Man far slanga
sa manga Skattkammarkort man vill innan man gor detta forsdk. Om man misslyckas, snubblar man
av skatterna och far en eldstorm till pa sig - ytterligare T12 i skada. Overlever man det ocksa, far
man forsoka fly igen. Allt detta hander under en och samma spelrunda, anda tills alla spelare &r ute
ur skattkammaren eller déda.

Nar vl draken &r vaken somnar hon inte igen forrén alla atta Drakkort ar aterlamnade. | samma
solfas som det attonde Drakkortet aterlamnas, somnar draken igen. Om en spelare anfaller Draken,
eller gar in i Skattkammaren medan draken ar vaken, blir hon omedelbart grillad — men kan glédja sig
at att han eller hon i alla fall blev till lite naring i en sekelgammal drakes mage.

Foljeslagarvasen

Féljeslagarvasen ar varelser som féljer med hjéltarna. En av hjéltarna, Dzala Naryn, har med sig sin
oracaz fran borjan, och man kan ocksa hitta en dédskallehjalm och kontrollera ett monster, och det
finns en skelettamulett som gor att man kan kontrollera alla skelett man hittar.

Generellt for foljeslagarvasen ar att de betraktas som en extra spelare som spelaren styr,
men som i stort sett alltid foljer sin herre. De rakar ut for fallor precis som sin herre, de méaste aven
overvinna alla hinder som maste Gvervinnas var for sig, som spanger, brunnar, och liknande. Alla
"personliga” tarningsslag slas alltsa separat for foljeslagaren. Se aven sektionen om flera
varelser i samma rum. Ett foljeslagarvasen kan normalt sett hjalpa sin herre med samma saker som
en annan spelare kan hjlpa till med: 6ppna fallgaller, eller slita loss sin herre fran spindelvav (om de
inte sitter fast sjalva). Daremot kan foljeslagarvasen normalt inte tanda slocknade facklor, dyrka upp
as eller hitta i morkerrum.

Man drar aldrig nagra kort for foljeslagarvésen: de kan inte heller leta i rum. Aven om ett foljesla-
garvasen ar i ett annat rum an sin herre, drar man aldrig brickor eller kort for dem.

Foljeslagarvasen kan ga in i skattkammaren, men de haller sig stilla och gér ingenting. De kan
inte leta efter skatter och man drar inga Drakkort for dem.

Folieslagarvasen som kan slass, slass pa ens sida och ger darfor spelaren en stor fordel i strid:
Spelaren med foljeslagarvasen far alltsa slass for tva figurer. Man kan ocksa valja att bara lata sitt
folieslagarvasen slass at en, och inte delta i striden sjalv alls (forrén ens foljeslagare stupar, forstas,
da tvingas man in i striden).

Foljeslagare har Kroppspoang precis som spelare, men observera att monsters KP aterstalls
till sitt maxvéarde i solfasen, dven om de &r fljeslagare till hjéltar. Har man alltsé skaffat sig ett skelett,
orch, svartalv eller bergstroll som féljeslagare, sa laker dessa foljeslagare alla sina skador i borjan av
varje runda.

Trogna foljeslagarvasen (som Oracazen) kommer generellt sett aldrig att Idmna sin herres sida,
ens pa kommando. Om de skulle skiljas fran sin herre genom teleportation, eller for att de faller ner
i en fallucka och herren inte hoppar efter, kommer de i varje forflyttningsfas att springa mot sin herre
enligt samma regler som nar jattespindlar springer — de kan alltsa &ven rora sig éver oupptackta
rutor. Daremot maste de olikt spindlar oftast sla tarning for alla eventuella hinder pa vagen. Exakta
regler for vilken vag bortkomna trogna foljeslagarvasen tar ar omdjligt att formulera, men den harda
grundprincipen ar "kortast méjliga” — och de foredrar upptéackta rum.

Kontrollerade foljeslagarvésen kallas aven slavar (till exempel monster som kontrolleras med
dodskallehjalmen eller skelettamuletten) och de foljer sin herre som trogna foljeslagare, men de kan
oftast kommenderas att ga ill ett annat rum. Om en slav i kortfasen befinner sig i ett annat rum &n sin
herre, bryts kontrollen.

1get finns ingen grans for hur ménga foljeslagarvasen man kan ha.

Pilar ur véggen och giftormar ger den skada som sags pa kortet. Sen slangs det.

Om man rakar ut for en explosion tar man omedelbart 4KP i skador och maste st& dver en runda.
Man slungas ocksa ut ur rummet via en slumpmassigt vald utgang. Kortet slangs.

Giftig dimma ger bade skada och tvingar spelaren att sta 6ver ett visst antal rundor. Man slar
alltsd sammanlagt tva tarmingsslag. Fallkortet ligger kvar &nda tills rummet ar tomt pa hjaltar, men
det orsakar ingen skada pa hjaltar som ligger utslagna i rummet, och observera att fallan hander i
kortfasen. Nar en hjalte val har statt dver det antal rundor som dimman orsakat, hinner han alltsa ut
ur rummet innan han drabbas igen. Om han déremot stannar och letar i rummet, drabbas han igen.

En fallucka kan man undvika genom ett lyckat Vighetsslag. Lyckas man hander ingenting, luckan
stangs och kortet slangs. Om man misslyckas faller man ned, tar T6 i skada och hamnar i Katakom-
berna. Nasta drag kan man antingen fortsatta i Katakomberna (se sektionen om Katakomberna) eller,
om man har ett rep, klattra upp igen. Detta klattrande réknas som ett rums forflyttning och kraver ett
lyckat Vighetsslag. Lyckas man kommer man upp i rummet man foll ifran, och drar ett Rumskort som
vanligt.

Om taket rasar [0per man risk att dé pa flacken. Forst ska man saga ett tal pa antingen T6 eller
T12 (kortet avgdr vilket) och sla tarmingen — slar man siffran man sa har man blivit krossad under
rasmassorna. Overlevde man raset ska man sl vilka skador man far, enligt kortet. Kortet slangs
darefter.

Om man rakar pa en spjutfalla har man redan utldst den, och spjutvaggarna borjar narma sig for
att krossa spelaren... men man kan stoppa dem genom att trampa pa ratt platta i golvet. Monsterspe-
laren véljer i smyg 1, 2 eller 3 pa T6 och lagger under sin kupade hand, och spelaren far tva chanser
att gissa. Spelaren sager forst en siffra mellan 1 och 3. Om hon gissat ratt ar fallan desarmerad.

Men om hon gissar fel ska monsterspelaren le demoniskt och saga "feeeeel...!” och sa far spelaren
en chans till. Gissar hon fel andra gangen har vaggarna krossat henne och hon &r ute ur spelet. Nar
fallan desarmerats eller slagit igen, slangs kortet.

Monster
Drakborgen ar full av hemska varelser och oknytt. Orcher, skelett, jattespindlar, vampyrfladderméss,
rattor, giftormar, skorpioner, for att inte tala om draken sjalv!

Men det ar inte samma regler for alla varelser. Vissa varelser orsakar bara skada, vissa kraver
bara speciella Skicklighetsslag for att undvika, och sa vidare. Deras specialregler star pa korten, och
de réknas egentligen inte som "monster”. Det som menas med "monster” i dessa regler ar de varel-
ser som man kan utkdmpa vanlig strid emot, namligen Svartalv, Orch, Skelett och Bergstroll.
Katakombmonstren Rash-Kharg och Lindormen &r ocksa monster, men de &r lite speciella.

Dessa varelser &r inte "monster”: Jéttespindlar, Draken, Vampyrfladderméss, Giftormar, Skorpio-
ner, Rattor, Gaddkrélare, Likétare, Balrogen, Tusenfoting, Férhdxande vampyr m.m.

Skelettet pa Rumsletningskortet Overrumpling &r regeltekniskt ett monster (Hjélmen och Skeletta-
muletten funkar mot det), men striden mot detta skelett &r helt annorlunda &n vanlig strid.

Monster har precis som spelarna varden i de fyra aspekterna Styrka, Vighet, Psyke och Rustning.
Detta &r for de situationer da spelfigurernas specialfdrmagor paverkas av monstrens aspekter (och
i de mycket ovanliga men tankbara fall dar monstren maste undvika faror). De anvands ocksa i strid

Svartalv: Styrka 3, Vighet 9, Psyke 7, Rustning 3 [inga] (Generell KP 2)
Bergstroll: Styrka 11, Vighet 3, Psyke 4, Rustning 5 [inga] (Generell KP 6)
Skelett: Styrka 5, Vighet 6, Psyke 8, Rustning 4 [inga] (Generell KP 4)
Orch: Styrka 7, Vighet 5, Psyke 4, Rustning 6 [inga] (Generell KP 4)
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rum raknas det som om man kom in mitt i rummet — och det kan vara riktigt illa. Teleporteras man
in i brate eller spindelvav sitter man fast mitt i. Teleporteras man in éver en bottenlés brunn trillar
man obevekligen ner. Detsamma om man teleporteras in dver en spang, men da faller man bara ner
i Katakomberna. Teleporteras man till en korridor fortsatter man att ga precis som vanligt.

Om man ska sla en taring for att se vart man teleporteras kan det handa att man hamnar utanfor
spelplanen. Som tidigare angivet ar Drakborgens yttermurar &r en ruta tjocka — s& om man telepor-
teras precis en ruta utanfor spelplanen har man teleporterats rakt in i stenmassorna och ar dod.
Om man daremot teleporteras tva rutor utanfor spelplanen har man hamnat utanfor Drakborgen.

Katakomberna
Katakomberna i Drakborgen Atervéckt ar mycket farliga, men fulla av skatter. De kan ocksa for forsta
gangen i Drakborgens historia erbjuda en utgang ur Drakborgen.

Att komma ner i Katakomberna
Om man borjar sitt drag i ett rum med en vég ner, kan man ga ner i katakomberna direkt. Man tar da
bort pjasen fran spelplanen, ersatter den med en pilmarkdr som man stéller i den riktning man vill ga,
och fortsatter enligt "Ga i katakomberna” nedan.

Man kan ocksa falla ner i Katakomberna, via en fallucka eller fran en spang. Da tar man alltid T6
i skada och ens drag ar slut. Nasta runda kan man antingen ga vidare i Katakomberna (ta bort spel-
pjasen fran plan, ersatt med pilmarkor i valfri riktning), eller s& kan man, om man har ett rep, klattra
upp igen — detta kraver ett lyckat Vighetsslag. D& kommer man upp pa samma ruta man trillade ner
ifran, och var det ett normalt rum, drar man Rumskort. Repet behéaller man.

Man kan ocksa bli teleporterad ner i Katakomberna. Da tar man ingen skada, men kan inte heller
klattra upp. Om teleportationen inte skedde i forflyttningsfasen, ar draget 6ver och forst i nasta runda
kan man borja ga. Ersatt spelpjasen med en Katakombpil och stall den i valfri riktning.

Ga i Katakomberna

Varje runda man ska ga i Katakomberna far man férst justera sin pils riktning maximalt ett kvarts
varv om man vill. Darefter maste man sla T6 for att se om man bibehaller sin riktning — det ar latt
att tappa orienteringen déar nere. Slar man 1 vrids pilen ett kvarts varv motsols, och slar man 6 vrids
pilen ett kvart varv medsols.

Dérefter flyttar man pilen ett steg i sin riktning och drar ett Katakombkort. Korten ar sjalvfor-
klarande. Vissa ar monster, men inga monsterkort dras — reaktionen star pa kortet. Katakombkorten
slanger man inte; istéllet later man dem ligga framfor sig tills vidare. De kort man ska behalla
lagger man vid sitt hjalteblad som vanligt.

Att komma upp ur Katakomberna

Man kan bara komma upp ur Katakomberna om man drar ett Katakombkort med en uppgang (eller
om man teleporteras upp) — man kan inte komma upp bara for att ens pil befinner sig rakt under
en uppgang som syns pa spelplanen.

Hittar man en uppgang, kan man nésta runda forsoka ga upp ur Katakomberna. Vissa uppgangar
kraver skicklighetsslag eller Dorrkort. Om man misslyckas med att komma upp ar draget 6ver. Man
drar inget nytt Katakombkort och far om man vill forsoka ta sig upp igen nasta runda. Om man tar
sig upp med hjalp av sitt eget rep har man kvar det aven efterat (man knyter loss det).

Observera att om man teleporterar sig upp i kortfasen, sa fullbordas inte forflyttningen forran nasta
runda.
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monsterméte (for samtliga i rummet) — se da under "Manga spelare i samma rum’”,

Att mota mer an ett monster i taget

Om det &r mer an ett monster (till exempel tva orcher), ska monsterspelaren dra ett monsterkort
per monster (hall reda pa vilket som hor till vilket monster). Spelaren sager vad han valjer, och
monsterspelaren laser av alla monsters reaktioner. Varje monster reagerar var for sig, men inget
monster kan vara passivt om ett annat monster borjar slass. Alla passiva monster gar da in i
strid, med den KP som anges inom parentesen pa monsterkortet.

Strid

Strid mot monster utkdmpas sten-sax-pase, stridsrond efter stridsrond, anda tills striden ar 6ver. Det
ar inte en stridsrond per spelrunda, utan man fortsatter tills striden ar slut, alltsa nagon har dott eller
flytt. Monsterspelaren far ta rollen som monster.

Varje stridsrond bestar av en "sten-sax-pase” och bor ga ganska fort. For snabbhets skull,
se till att bagge stridskampar har bra tillgang till sina KP-markdrer for att snabbt kunna markera sina
forluster. Pa ett-tva-tre ska bégge kémpar visa sten, sax eller pase med handen. Sten besegrar sax,
som besegrar pase, som besegrar sten. Den som "forlorar” tappar 1 KP. Varje spelare, och vissa
monster, har dessutom en specialattack som gor dubbel skada. Om béagge kédmpar visar samma gor
bagge skada.

Fly under strid

Vill spelaren fly under strid sdger man det direkt efter en stridsrond dar man dsamkade skada pa en
fiende, och sen utkdmpar man nasta stridsrond. Man kan da inte asamka nagon skada, men om man
lyckas med att inte bli skadad i ronden, har flykten lyckats och man fér da fly igenom vilken utgang
som helst, dock inte fallgaller. Man kan fly genom en dorr, och drar da ett Dorrkort. Ar det last eller
en dorrfalla misslyckas flykten och man maste fortsatta striden (dérrfallan gor skada som vanligt).
Monsterspelaren kan inte vélja att fly (men om man spelar med Legendens stridsregler kan de
tvingas att fly). Observera att flykt-forflyttningen inte fullbordas forrén nésta spelrunda.

Strid med fler &n tva

Strid flera mot flera utkédmpas ocksa sten-sax-pase rond for rond. Finessen ligger i att man inte beho-
ver utdela skada pa dem man inte vill. Om tva spelare slass mot en orch, till exempel, och spelare A
visar sten, och spelare B och orchen visar sax, sa asamkar spelare A skada pa orchen, men inte pa
spelare B (om han inte vill). Samma sak géller om tva monster (t.ex. tva orcher) slass mot en ensam
spelare — orcherna samarbetar och skadar inte varandra. Med det har systemet kan man slass flera
stycken, alla mot alla, om man vill. (Om monsterspelaren maste kontrollera fler an tva monster kan
det bli jobbigt pa grund av avsaknaden av en tredje hand. | sa fall far man l6sa det med kort eller
nagot.) Flykt sker pa samma vis som i strid en mot en.

Obeviépnad strid
Obevépnad strid gar till sa att man dels inte har nagon specialattack, och dels forlorar ronden om
bagge parter visar lika. Man ar i ett farligt underlage obevapnad!

Strid mellan spelare

Tekniskt sett ar strid mellan spelare fullt mojligt. Dock férandrar det spelet ordentligt, eftersom det
basta sattet att komma ut med flest skatter da blir att sta och trycka i ett tornrum och anfalla dem som
kommer tillbaka fran skattkammaren. Dessutom &r figurernas stridsféormaga absolut inte balanserad
for att inbordes strider ska vara réttvisa. Darfor ar strid spelarna emellan inte tillatet om inte



