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Introduktion

For varje ny berattelse om artefakter, guld och
adla stenar tandes hoppet bland ahérarna i
vérdshus och tavernor 6ver hela landet. Girighet
och vin eldade pa modet, och tanken pa Drak-
borgens rikedomar fick mangen dventyrare att
stalla kosan dit. Ett fatal lyckliga hade ju faktiskt
lyckats ta sig ut med bade liv och skatter i behall!
Att dessa dristiga mén och kvinnor ofta inte stod
att kdnna igen efterat var inget som stoppade
vardshusbordens hjaltedrémmar.

Med tiden kom Ath Ungol att fyllas inte bara
av skatter, utan dven av kvarlevorna fran de
hjéltar som aldrig kom ut. Beréttelserna om
fallna krigare, med ranslar fyllda av rikedomar
de aldrig fick ndgon gladje av, blev minst lika
populdra som de om sjslva skattkammaren.

Men det som sover ska en gang vakna. Det
som slumrat i tusen ar har kanske rentav fallit i
glémska, men den 6kade aktiviteten runt Drak-
borgen riskerar att ater vacka det. P& senare
tid har det fran borgen héorts dova skrik om
natten, och inte fran de plagade sjalar som gett
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sig in fér att finna skattkammaren — utan fran
nagot annat.

L&ngst ner, i sjdlva fundamentet f6r var vérld,
ar det nagot eller ndgon som langsamt vaknar.
Borde vi ha lamnat Drakborgen ifred? Har de
tappra hjéltarnas girighet vackt nagot som
aldrig borde fatt vakna?

Tonehall 3

Drakborgen Ateruvdckt innehaller fsljande:

+ 1 regelhéfte

+ 50 kort, bestdende av:
~ 6 rumskort
~ 2 dorrkort
~ 6 kistkort
~ 3 s6kningskort
~ 4 rumsletningskort
~ 18 underjordskort
~ 9 amulettkort
~ 2 kort med magiska ringar J
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Speloversikt

Det bista ur Drakborgen Atervéckt
(hadanefter kallad Drakborgen Atervickt)

ar den tredje expansionen till nyutgavan

av Drakborgen (Fandrake, 2021). Denna
expansion utdkar spelet med 50 nya kort och
en utbyggnad av underjorden.

Drakborgen Atervdckt bygger pa en
inofficiell spelvariant av Drakborgen som
ocksa kallades Drakborgen Ateruvéckt och
som 2010 slapptes i en uppsattning med 312
nytryckta kort av Simon Lundstrém och Erik
Zetterberg.

Den hér expansionen férutsétter grund-
laggande kunskap om reglerna till Drak-
borgen samt expansionen Drakborgen II
(och helst &ven Drakborgen I1I).

De nya korten har instruktioner som férklarar
det mesta varje spelare behdver veta, men i
detta héfte finns nagra fértydliganden kring
situationer som kan uppsta.



Som bas f6r Drakborgen Atervéckt

ligger grundspelet och Drakborgen II. Alla
originalhjéltar fran grundspelet och tidigare
expansioner fungerar givetvis &ven med
Drakborgen Atervéckt.

Denna expansion kraver dock underjordsreg-
lerna i Drakborgen II fér att fungera fullt ut.

Hur skilja expansioner
och grundspel at?

Nér kort fran Drakborgen Atervickt vl
blandats med grundspelets och tidigare
expansioner kan det vara svart att ater dela
upp dem, ifall du skulle vilja det. Darfér &r
alla kort som tillhér expansionen Drakborgen
Atervickt tydligt méarkta med
en expansionssymbol som
skiljer dem fran de som hér
till grundspelet och andra
Drakborgen-expansioner.
Dz‘akborgen
Atervdckt
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De nya korten

De nya korten i Drakborgen Atervickt
blandas in i sina respektive hogar.

RUMSKORT

I Drakborgen Atervickt medféljer 6 nya
RUMSKORT som blandas in i den befintliga
korthégen. Samtliga dessa kort andrar
reglerna fér hur jdttespindlar fungerar

Om du anvénder dig
av dessa nya RUMS-
KORT bér du sortera
ut féljande kort

fran Drakborgens
grundspel:

+ 3 "Jéattespindel”




UNDERJORDSKORT
[ Drakborgen Atervickt medféljer 18 nya

befintliga korthégen. Totalt antal UNDER-
JORDSKORT ska da vara 50.

Underjorden ar i Drakborgen Atervéckt
betydligt mer farofylld &n i Drakborgen II.
A andra sidan finns ocksa fler beléningar.

OVRIGA KORT

I Drakborgen Atervickt medféljer dven:

2 DORRKORT, 6 KISTKORT, 3 SOKNINGS-
KORT, 4 RUMSLETNINGSKORT, 9 AMULETT-
KORT och 2 MAGISKA RINGAR.

Dessa blandas in i respektive korthégar fran
Drakborgens grundspel. Inga kort behover
sorteras ut fér balansens skull.



S fungerar nychlar

[ en del kistor i Drakborgen gar det att finna
nycklar, eller rentav nyckelknippor.
Béada dessa kort gar under klassificeringen

nyckel, vilket &r ett f6remdl som kan lata
en hjalte passera genom dorrar (se "Passera

att forst behova ta ett DORRKORT.
For att kunna passera genom en dérr med
hjalp av en nyckel kravs ett framgangsrikt
slag med T6, enligt kortets instruktioner.

Om spelaren misslyckas med sitt slag far denne
(men mdste inte) efterat ta ett DORRKORT
som vanligt i samma drag. Skulle spelaren
daremot valja att férst ta ett DORRKORT, och
dess instruktioner innebér att dérren inte kan
passeras, ar draget dver.

En nyckel férbrukas inte, utan kan éppna
&ven andra dorrar i kommande drag. Varje
nyckel tillater dock endast ett f6rsék per dérr.



En hijilte kan béra pa flera olika nycklar och
kan prova dem alla, en efter en och i samma
drag.

En nyckel kan inte anvandas fér att passera
ett fallgaller.




S fungerar jittespindlar
[ Drakborgens grundspel &r jdattespindlar ett
slags monster som alltid anfaller en hijalte.

I Drakborgen Atervickt anfaller jittespindlar
inte, och de kan heller inte anfallas. Istallet
placeras monsterpjasen Jéttespindel (som
medfdljer Drakborgen III) pa spelplanen.

Dér sitter spindeln i ett hérn och véntar till
dess en eller flera hjéltar fastnat i ett spindel-
ndt och misslyckats med att ta sig loss — férst
da ror de pa sig.

Skulle alla jdttespindlar redan vara
utplacerade ignoreras kortet helt.

Ett spindelndt markeras antingen med
en rumsbricka fran Drakborgen II eller en

Om en eller flera jdttespindlar nar fram
till en hjélte som fortfarande sitter fast i ett
spindelndt blir hjalten skoningslést uppéten.
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Skulle en spindel komma fram till en hjélte
som lyckats ta sig loss stannar den pa stéllet
och sitter ater blickstilla.
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S fungerar spindelnat

Ett spindelndt (oavsett om det &r en rums-
bricka eller golvbricka) har i Drakborgen
Atervickt fsljande instruktioner och effekter:

Du har fastnat och far inte férflytta dig igen
férrén du lyckats ta dig loss. Ditt drag &r 6ver.

[ ditt nésta drag: sla SF med T12 for att

ga tillbaka (om mdijligt). Eller sla SF med
T12 tva ganger i rad for att passera (bada
maste lyckas). Vélj vilket innan du slar: om
du paborjat ett f6rsék att passera kan du inte
langre ga tillbaka.

Misslyckande: du sitter fortfarande fast och
maste sla samma egenskapsslag i varje nytt
drag till dess du lyckas.

For varje misslyckande flyttar alla spindlar
pa spelplanen ett steg (6ver tom ruta) eller
tva steg (6ver uppvéanda rumsbrickor) mot
nérmaste fastnad hjéltefigur.
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Om spindeln maste passera ett eller flera
hinder (f6rutom Spindelnét) kan den bara
flytta ett steg.

Du kan inte leta i ett rum med spindelndt.

Spindelndt réknas som ett hinder.




Alternativ Trolldomshok

1 Du teleporteras till en annan dimen-
sion. Ditt nya liv bérjar. Ditt liv har
ar 6ver. Ja, du dar dod.

2 Du dkallar en ond liten demon som
sjunger hégljutt och vdcker draken.

3 Du teleporteras rakt neddt. Bestdm
ditt ldge och forflytta dig i under-
jorden i ditt ndsta drag. Om du redan
star i underjorden dér du.

4 Du dkallar borgens alla spindlar.
Varje tornrum rdknas nu som rums-
brickan Spindelnadt, vilket alla maste
ta sig genom fér att komma ut.

5 Du byter skepnad. Viljen ny hjdlte
pd mafd, men behdll alla kort och
din nuvarande KP.

6 Du dkallar Trollkarlens férbannelse.
Sla T6 och vrid alla Korridorer
medsols. 1-2: 90°, 3-4: 180° och
5-6: 270°.
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11

12

Du dkallar en husmus som blir din
vdn (hitta en ldmplig spelpjds). Han
férflyttar sig pd egen hand, exakt som
katten Buster (fran Drakborgen III),
men har i 6vrigt inga andra effekter.
Om Buster och musen méts i samma
rum dér husmusen omedelbart.

Ur boken faller en vacker ring. Ta

2 MAGISKA RINGAR pd mdfd, behall
en och sling den andra.

Du férskjuter tiden sjdlv. Solens géng
hoppar omedelbart T6 steg tillbaka.
Du far klarsyn. Du far hddanefter ta
tvdé RUMSLETNINGSKORT och fyra
SKATTKORT, behdll ett respektive tvd
och sldng resten.

Du helas fullstdndigt fran alla skador.
Du blir ocksd av med alla effekter som
orsakats av férbannelser eller gift.

Du teleporteras ut ur Drakborgen,
helt oskadd. Men du far bara behdlla
upp till tvd skatter.
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Alternativ Dyyehestabiell

1 Deodligt gift, du dér omedelbart.
Kraftigt gift, halvera din KP
(avrunda neddt).

3 Gift, minska din KP med 2.

4 Forvirringsdryck, 1t slumpen (kom
S6verens om en metod) avgéra din
hjdltes férflyttning i detta drag.

5 Foérlamningsdryck, std éver detta
och hela ndsta drag.

6 Osynlighetsdryck, du dr osynlig
och kan ignorera alla méten med
monster (ej svartalv) i tre drag.

7 Styrkedryck, 6ka din SF med 1.
Turdryck, 6ka din TF med 1.

9 Smidighetsdryck, 6ka din VF med 1.
10 Helande dryck, du helar 4 KP.

11 Kraftigt helande dryck, du helar
6 KP.

12 Hijdltedryck, du helar till ditt
startvdrde.

(-]
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