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Legenden om DrakBorgen

"Hur Trollkarlen gjorde vet ingen; men frdn bergstoppen under Ath
Ungol och nedat, djupt in i morkret under var egen vdrld, sdgs det,
leder ett ndtverk av sprickor och gangar och férbindelseleder till
andra vdrldar som det aldrig var gudarnas mening att vi skulle nd.
Pd ndgot sdtt lyckades dock T’siraman Trollkarlen éppna tillrdckligt
mdnga av dessa passager for att finna vad han sékte ... och upp ur
Viarldsdjupen steg en varelse som aldrig tidigare skddats hdr — en
varelse som forkroppsligade sdvdl de gamla legenderna som mdnn-
iskoslaktets vdrsta mardrémmar: en drake, fruktansvdrd att skdada.

Men dven andra varelser kom upp till ytan vid Ath Ungol, eller Drak-
borgen som den bérjade kallas i folkmun, och sldpptes I6sa genom
T’siramans oerhérda brott mot gudarnas Befallningar: orcher, och sd
ndgra andra dnnu mer skraimmande varelser — nattlevande styggelser
som jag inte vill besudla detta mitt brev genom att ytterligare beskriva.
I ett slag hade T’siraman férdndrat vdr vdrld.

Férvisso var vi redan tidigare inte ensamma: bergstroll finns som
du vet uppe i norr men undviker mestadels oss médnniskor; och om
svartalverna berdttas att de en gdng, ldngt borta i 6ster, fé6r mdanga
tidsdldrar sedan, hade sitt eget rike men att det till sist gick under
efter krigen mot mdnniskorna.

Inget kan férringa T’siramans brott; inte ens nu, mer dn ett drtusende
senare. Vad han gjorde var fasansfullt, och kanske straffade gudarna
honom fér detta; men om det ska jag snart dterkomma.”

Fritt ur Berins berdttelse

Infrodukition

For lange sedan, i De mérka tidsaldrarna, harskade T’siraman Trollkarlen. Hans
makt var enorm, men han utplundrade landet: omatliga var de rikedomar som
hans fogdar lat forsla fran fjarran lander.

Ett artusende har gatt sedan T’siramans rike {61l samman. Men kvar star
Drakborgen, en gang hjartat i hans vélde, en mérk och hotande, narmast
ointaglig fastning uppe pa bergstoppen. [ byarna i dalen berittas om de
sagolika guldskatterna inne i Drakborgen — men ocksd om de monster och
djavulska féllor som vaktar rikedomarna, och om de hjéltar som tagit sig in,
men som aldrig atervént.

Du har bestamt dig fér att trotsa farorna i vetskap om att skulle du éverleva och
lyckas, skulle guldet géra mycket fér att lindra néden i din hemtrakt. Nu star
du hér, i det blodréda gryningsljuset nedanfér Drakborgens skrackinjagande
fasad, redo att ga in. Du vet att fére solnedgdngen maste du vara ute igen, fér
ingen mansklig varelse kan 6éverleva natten darinne. Och du vet ocksa att den
har dagen kan bli den sista i ditt liv.

orgen

Spelogersikt

Drakborgen &r ett spel med motiv fran mytens varldar, jamférbart med J.R.R.
Tolkien, Robert E. Howard eller J.K. Rowling. I Drakborgen iklar sig tva till
fyra spelare rollen av en orddd hjélte som tar sig an den legendomsusade och
skrackinjagande fastning som egentligen heter Ath Ungol, men som oftast
kallas Drakborgen.

Under spelets gang upptacker hjaltarna mystiska rum och utmanar fruktansvarda
varelser {6r att finna det som déljer sig djupt inne i mérkret. Den hjalte som
lyckas ta sig &nda in till skattkammaren i Drakborgens mitt far méjlighet att ta
for sig av de ométliga rikedomarna. Det ar dock bést att vara forsiktig for att
inte vacka den vildiga drake som slumrar har pa en badd av guldmynt. Giriga
hjsltar som stannar kvar fér lange riskerar att raka ut fér hennes vrede. Hon
ar inte sarskilt fértjust i tjuvar.

For att ha nagon nytta av de upphittade skatterna maste varje hjélte hinna ut
ur Drakborgen innan solen gar ner. Vilka fasor en natt innanfér Drakborgens
murar innebér vet inte en levande sjél. Ingen har ndmligen dverlevt fér att
berétta om det ...

Spelarnas mal

Spelarnas uppgift ar lata sina hjéltar leta sig fram till skattkammaren i mitten
av Drakborgen, och ta sig ut igen — men de har bara ett visst antal drag pa
sig. I deras vag kommer Drakborgen att stélla allt den méaktar med: monster,
fallor, rum och korridorer som sparrar vdgen, och inte minst draken som vaktar
skatterna. Skattkammaren innehaller de storsta skatterna, men hjéltarna kan
dven hitta vardesaker pa andra platser i Drakborgen.

Fér att komma ut maste en hjalte ta sig till ett av de tornrum som finns i varje
hoérn av borgen. Den hjélte som kommer ut med skatter och vardesaker av
hogst varde vinner spelet.

Ibland 6verlever ingen av hjéltarna. D& férlorar samtliga spelare, och Drak-
borgen har vunnit. Kvar finns bara de sorgsna oden barderna sjunger till
aminnelse av de hjaltar som aldrig atervant.

Rur skilja expansioner och grundspel af?

Nér kort och rumsbrickor fran Drakborgen Il (se sidan 17) och Drakborgen
I (se sidan 31) val blandats med grundspelets kan det vara svart att ater dela
upp dem, ifall du skulle vilja det. Darfér ar alla kort och rumsbrickor som tillhér
expansionerna tydligt mérkta med en expansionssymbol som skiljer dem fran
de som hor till grundspelet och andra Drakborgen-expansioner.

Drakborgen II Drakborgen III



Inuehall

Drakborgen innehaller féljande komponenter:

e Detta regelhafte

e 1 spelplan

e 8 hjaltefigurer (4 manliga och 4 kvinnliga)
o 21 plastfotter

e 4 hjiltebrickor (1 hjalte pa varje sida)

e 254 kort, bestaende av:

84 rumskort
8 drakkort
32 skattkort
15 fallkort
15 dorrkort
15 Kkistkort
15 sokningskort
15 rumsletningskort
36 stridskort
15 monsterkort
o 4 kort med magiska ringar
e 115 rumsbrickor

o

O 0 0O 0O 0O O 0 0O o

e 1 skattkammare (plus en i reserv)

e 24 spelmarkorer, varav:

Spelplanen

Spelplanen férestiller Drakborgen
och ar indelad i kvadratiska rutor
som motsvarar rum. Rummet i
spelplanens mitt bestar av dubbla
rutor. Det ar dar Skattkammaren
(den dubbla rumsbrickan) ska pla-
ceras. Runt de kvadratiska rummen
16per den tjocka yttermuren.

[ varje hérn av spelplanen finns

ett tornrum dar spelarna startar.
Kompassrosen pekar ut de fyra

vaderstrecken.

Kortrutorna fér sarskild plats
anvands ej i grundspelet.

Hjaltefigurer

Till spelet hor fyra manliga och fyra kvinnliga
hjéltar. Dessa representeras pa spelplanen av
varsin hjaltefigur (se "Hjaltarna i Drakborgen” pa
sidan 16). Satt varje hjaltefigur i en plastfot sa att
den kan st& uppratt.

Hjaltebrickor

Varje hjélte har ocksa en hjaltebricka med

den information du behéver {6r att spela med
respektive hjalte. Observera att en manlig hjalte

ar tryckt pa ena sidan och en kvinnlig hjlte pa

den andra.

o 6 roda s
Riddar Rohan

o 6 gréna Starthjalte

Niir det iir ditt drag:
(@] 8 blé B Flytta till en angréinsande nita,

» 'ff en rumsbricka om rutan lir tom.
o 2 Svarta Lits rumsbrickans effekter.

ELLER
o 2 gula ® Leta genom rummet

e 4 hjéltebaser
e 1 monsterbricka
e 1 solur

e Modifikationstarningar

* Ta ctt RUMSLETNINGSKORT.
Du ks o e
svart symbal.
D kean hivgst betar tvi drag | foljd.

Kroppspoding | KP 17

S
o 4 svarta (med minustal) : ™ 1A Y
o 8 vita (med plustal) Q)
o 1 sexsidig tarning (T6) .‘ilyrkél SF \;'ig]l; VF Rm!ni:g:g_llF Tn:‘TF

e 1 tolvsidig tarning (T12)

e 1 péase f6r rumsbrickor

Kort

Spelarna tar ofta kort av olika slag fér att ta reda
pé vad de star infér. I regeltexten skrivs korttypen
ofta ut i VERSALER f{6r att tydligt visa att texten
refererar till en viss korttyp (till exempel RUMS-

Observera att innehallet ovan hor till
Drakborgens grundspel. Mer innehall

presenteras langre fram i detta hiafte
bland reglerna for Drakborgens
expansioner.

KORT eller RUMSLETNINGSKORT).

De flesta kort har klassificeringar, vilket betyder
att de har egenskaper som talar om huruvida en
viss regel ska gélla fér detta kort (till exempel
foremal eller monster). Klassificeringar star i
16ptext med kursiv stil {6r att tydligt visa att de
refererar till en regeleffekt (se "Effekterna av ett
kort” pa sidan 10).

Andsll,

avvakia eller fly.

Vitde 150 g,




RUMSKORT

Nér en spelares hjalte kliver in i ett rum med en
svart riktningssymbol (se "Sa fungerar en rums-
bricka” pa sidan 6) ska denne ta ett RUMSKORT
for att se vad rummet innehaéller, och félja kortets
instruktioner. En spelare tar normalt aldrig mer
an ett RUMSKORT per drag.

DRAKKORT

Om en hjilte dverlever tillrackligt lange for att
na Skattkammaren &ar dennes lycka gjord. Men
Skattkammaren innehaller mer &n guld: den
vaktas av den véldiga drake som givit borgen
dess namn. Medan hjélten befinner sig i Skatt-
kammaren maste spelaren i varje drag dven ta ett
DRAKKORT fér att se om draken vaknar fér att
skydda sin skatt, eller om den forts&tter slumra
pa sin badd av mynt.

SKATTKORT

Dessa kort representerar rikedomarna som finns
i Skattkammaren. De flesta SKATTKORT har ett
hégt vérde och garanterar ofta vinst om ingen
annan hjalte lyckats na Skattkammaren (och tagit
sig ut).

FALLKORT

En del instruktioner tvingar spelaren att ta ett
FALLKORT. De flesta sadana kort representerar
olika slag av otéacka fdllor som pa ett eller annat
satt hindrar, skadar eller till och med dédar
hjaltarna.

DORRKORT

Vissa rumsbrickor har passager som blockeras av
en bastant dorr. For att forsoka forflytta sin hjalte
genom en sadan passage maste spelaren normalt
ta ett DORRKORT och félja instruktionerna.

KISTKORT

Pa sin fard genom Drakborgen kommer hjélten
ibland att stota pa olika former av kistor och
sarkofager. For att 6ppna och underséka sadan
férvaring maste spelaren ta ett KISTKORT. Ibland
ar detta férenat med obehagliga 6verraskningar.
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SOKNINGSKORT

Drakborgen har blivit manga tappra hjaltars
och krigares sista viloplats. Kvarlevor av dessa
olyckliga sjéalar kan bara féremdl och skatter
som kanske hjélper din hjalte battre &n de
gagnade den férre dgaren. For att underséka

kvarlevor méaste spelaren ta ett SOKNINGSKORT.

RUMSLETNINGSKORT

Hjaltar kan stanna upp och leta genom ett rum

i jakt pa bade rikedomar och l6nndérrar. Tyvarr
kan sadan klafingrighet dven utlésa fdllor av det
mer otrevliga slaget. For att leta genom ett rum

maste spelaren ta ett RUMSLETNINGSKORT.

MAGISK RING

Varje hjélte far med sig en MAGISK RING (se
"Magiska ringar” pa sidan 15) som kan radda
livhanken i en svar situation. Detta kort kan
dock bara anvdandas en enda gang. Hur ringarna
anvéands framgar av respektive kort.

MONSTERKORT

Varje gang en hjalte moter ett monster stalls
spelaren infér ett antal alternativ (till exempel
att anfalla, avvakta eller fly). N&r spelaren gjort
sitt val tar spelaren till héger (hddanefter kallad
“monsterspelaren”) ett MONSTERKORT och laser
av under ratt kolumn och ratt monster.

STRIDSKORT

Hjéaltar och monster strider oftast med hjalp av
sina STRIDSKORT, vilka ar uppdelade i grupper
om tre. Varje STRIDSKORT ar markt med A, B
eller C. En del STRIDSKORT har &ven bonus-
effekter som trader i kraft om spelaren traffar
med sitt kort.

Observera att det finns hjéltar i Drakborgens
expansioner som inte har nagra STRIDSKORT:
detta beror pa att hjalten saknar narstridsvapen
med rackvidd (som spjut eller svard) men istallet
har andra férdelar.
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Rumsbrickor

Rumsbrickorna representerar de rum som hjal-
tarna forflyttar sig genom i borgen. Sa snart en
hjalte kliver in pa en tom ruta maste spelaren ta
en slumpmaéssig rumsbricka ur pasen och placera
pa den tomma rutan. Pa sa vis véxer langsamt
Drakborgens rum och passager fram — och borgen
ser aldrig likadan ut fran en omgang till en annan.
Rumsbrickornas namn skrivs ut med stor bokstav,
till exempel Bottenl6s brunn.

Spelmarkorer

For att halla koll pa allt som hander med en hjalte anvands spel-
markorer i olika farger (se "Sa fungerar hjaltebrickan” pa sidan 7).
En rod spelmarkér haller reda pa hjaltarnas Kroppspoang (KP), en
svart spelmarkér haller reda pa monsters Kroppspoéng (KP), en
gron spelmarkor haller reda pa utrustning med andliga resurser
(till exempel ammunition), en bla markor haller reda pa saker som
forbrukas direkt och en gul spelmarkér haller reda pa solens gang.

[ Drakborgens grundspel &r det bara Bardhor Bagman och Béla
Snabbskakta som behéver en gréon markor f6r respektive armborst
(se "Armborst” pa sidan 16). I Drakborgens expansioner finns
hjaltar som har mer utrustning och fler sarskilda {érmagor.

Hjaltebaser

Pa varje hjaltebricka star
angivet de egenskaper och
utrustning av spelteknisk
betydelse som hjalten har.
Nar varje spelare valt en
hjélte placeras hjaltebrickorna
i varsin hjaltebas dar spelarna
haller reda pa modifikationer
av olika slag med hjalp av
fargade spelmarkérer och
térningar (se "Hjaltebrickor
och hjaltebaser” pa sidan 7).

Monsterbricka

Den spelare som agerar monster (se
"Moten med monster” pa sidan 11)
behover ocksa halla reda pa dess Kropps-
poéng (KP). Detta goérs pa en monster-
bricka med hjélp av en svart spelmarkar.

Den spelare som strider mot ett monster
ar normalt ovetande om exakt hur manga

Kroppspoéng (KP) monstret har: darfér f6rs den svarta spelmarkéren pa

monsterbrickan uppat langs méataren {6r varje skada (fran noll), medan
hjaltens spelmarkor fardas nedat f6r varje skada (mot dédskallen).

Soluret

Soluret anger solens gang. Hjaltarna har 26 spel-
rundor pa sig att na Skattkammaren och komma

ut igen genom ett av tornrummen. Den hjélte som
inte hunnit ut fére omgéang 27 dér en kvalfull déd.

Modifikationstarningar

Fér att halla reda pa modifikationer pa hjalte-
basen anvands svarta och vita modifikations-
tarningar. De svarta tarningarna léper fran —1
till =6 och de vita tdrningarna l6per fran +1 till
+6. Om en spelare till exempel ombeds 6ka en
hjéltes egenskapsvarde med 1 placerar spelaren
en vit tarning med +1 uppvand pa ratt stille pa
sin hjaltebas.

Observera att det finns begransningar fér hur
hogt ett egenskapsvérde far vara och hur stora
modifikationerna far vara (se "Sla f6r egenskaper”
pa sidan 15).

Ovriga tarningar

[ Drakborgen medféljer dven en sexsidig tarning
(kallad T6) och en tolvsidig tarning (kallad T12).
Tarningsreferenser skrivs ofta ut med fetstil.

—

Parningskoder

tal efter ett tdrningsslag.

Exempel: Bardhor rdkar ut fér en fdlla vars instruktioner sdger
"Skador: T6-2". Han sldr med den sexsidiga tdrningen, far 5 och
3 steg eftersom han férlorat 3 KP i skada.

Alla resultat maste bli heltal, och avrundas nedat. Ett resultat kan
heller aldrig bli lagre &n noll. Om Bardhor i ovanstaende exempel
fallet alltsa inga skador alls.

Ibland ska en spelare dra ifran ett av sin hjiltes egenskapsvarden
istéllet for ett férutbestamt tal.

sdger "Skador: T12-RF”. Spelaren slar med den tolvsidiga tdr-

Brunkdpa har RF 4, vilket alltsd blir 6 minus 4 — han fdr 2 KP i
skador. Aelfrics réda spelmarkér flyttas neddt 2 steg.

Ibland ska en spelare dra ifran (subtrahera) eller lagga till (addera) ett

drar ifran 2: vilket blir 3. Bardhors réda spelmarkér flyttas neddt

istéllet hade slagit 1 ska resultatet dnda réknas som noll: han far i det

Exempel: Aelfric rakar i sitt drag ut fér en fdlla vars instruktioner

ningen, far 6 och ska dra ifran sin hjdltes Rustningsfaktor. Aelfric




Firfieredelser

Om du spelar Drakborgen for férsta gadngen ar det enklast att f6lja lathunden
nedan:

1. L&gg spelplanen mitt pa bordet sa att alla ser och nar den.

2. Plocka fram de rumsbrickor som tillhér grundspelet (de utan expansions-

symbol i ena hérnet) och stoppa alla utom den dubbla rumsbrickan
(Skattkammaren) i den medféljande pasen. Tanken &r att varje spelare
ska ta slumpmaéssiga rumsbrickor ur pasen nér de forflyttar sig i borgen.
Lagg den dubbla rumsbrickan mitt pa spelplanen, pa den ruta som &ar
dubbelt sa stor som alla andra. Detta &r alltsd Skattkammaren, alla
hjaltars mal.

3. Plocka fram hjaltefigurerna. Satt dem i varsin plastfot.

4. Plocka fram de kort som tillhér grundspelet (de utan expansionssymbol

i ena hornet) och sortera dem i tio hégar med baksidan uppat: RUMS-
KORT, FALLKORT, RUMSLETNINGSKORT, KISTKORT, SOKNINGSKORT,
DORRKORT, SKATTKORT, MONSTERKORT samt tva smé korthdgar fér
DRAKKORT och MAGISK RING.

. Valj vilken spelare som ska bérja, hadanefter kallad "férstespelaren”,

eller sla tarning om det. Forstespelaren véljer en hjéltebricka och tar
daven motsvarande hjaltefigur. Brickan laggs i en av de medféljande
hjéltebaserna. I tur och ordning medsols gér dvriga spelare samma sak.

. Den spelare som fatt valja hjaltefigur sist viljer nu en MAGISK RING och

laser hogt vad den gor. I tur och ordning motsols gér 6vriga spelare
samma sak. Den som valt hjélte forst véljer alltsa MAGISK RING sist.

. Varje spelare tar nu de tre STRIDSKORT som hor till respektive hjalte.

De tolv STRIDSKORTEN fé6r monster sorteras i respektive hégar och
placeras vid sidan av spelplanen. Alla éverblivna hjéltefigurer, hjélte-
brickor och STRIDSKORT laggs tillbaka i ladan.

Varje spelare tar en réd spelmarkér fér sina Kroppspoéng (KP) och en
gron markor f6r eventuell utrustning som anvander sig av resursmétaren
(se ”Sa fungerar hjéltebrickan” pa sidan 7). Férstespelaren tar den gula
solmarkdren och stéller denna pa det férsta steget pa det medfsljande
soluret, vilket placeras vid sidan av spelplanen sa att alla ser.

. Forstespelaren véljer ett tornrum att starta fran. I tur och ordning

10.

medsols gér évriga spelare samma sak. Tva hjéltar far lov att starta fran
samma tornrum.

Spelet kan bérja med att forstespelaren gor sitt inledande drag (se ”Sa
spelas Drakborgen” pa sidan 8).

Sa fungerar en rumshricka

1.

e

Vagg: Varje sida som blockeras av en vagg ar omaijlig att passera.
Hjaltar kan varken ta sig in i eller ut ur ett rum via en végg, savida
de inte hittar en passage (till exempel en l16nndorr).

. Passage: Varje sida som inte blockeras av en viagg réknas som

en passage. Hjaltar kan normalt bara ta sig in i och ut ur rum via
en passage.

. Riktningssymbol: Nar en spelare tar en rumsbricka ska denna

placeras sa att riktningssymbolen angrénsar till det rum hjalten
kommer fran. Fargen pa symbolen hjalper spelaren att identifiera
vilken typ av rum hjélten klivit in i (se "Forteckning 6ver rums-
brickor” pa baksidan av regelhaftet).

Dorr: En del passager blockeras av en doérr, vilken raknas som
ett hinder. En dérr méaste 6ppnas innan en hjilte kan passera
(se "Passera genom dérrar” pa sidan 8).

. Fallgaller: Fallgaller slar ner bakom en hjalte nér denne precis

gatt in i ett rum, och réknas dérefter som hinder. Ett fallgaller
maste darefter lyftas innan en hjalte ater kan passera (se "Passera
genom fallgaller” pa sidan 8).

Expansionssymbol: Rumsbrickor fran Drakborgens grundspel
(vars regler du laser just nu) har ingen expansionssymbol. Rums-
brickor fran Drakborgens expansioner har ddremot en fargad
symbol i ena hérnet som beréattar vilken expansion den tillhor.




hjaltebrickor och Bjalfebaser

[ Drakborgen véljer varje spelare en hjélte som kommer att méta monster, Varje spelare lagger sin hjéltebricka i en hjaltebas framfor sig pa spelbordet.
utlosa fdllor, underséka mystiska rum och hitta fantastiska skatter. Varje P4 hjéltebasen haller du reda pa modifikationer av olika slag med hjalp av
spelares hjilte har en motsvarande hjaltebricka som i korthet listar hjsltens fargade spelmarkérer samt modifikationstarningar som léper fran —6 till —1
egenskaper och férmagor. (svart) och +1 till +6 (vit).

s N

Sa fungerar hjaltehrickan

1. Kroppspoang (KP): KP ar ett matt pa hur mycket stryk en
hjalte tal. Hjalten borjar alltid spelet med sa manga KP som star
angivet pa hjaltebrickan, och satter en r6d markér pa motsvarande
numrerad ruta pa hjaltebasen. Under spelets gang kommer
hjslten sannolikt att férlora KP pa grund av skador, varvid den
réda markoren flyttas nedat lika manga steg. Om den réda
markéren nar KP-méatarens dédskalle &ar hjalten dod (se dock
"Hela” pa sidan 15).

Bardfoy Bigman
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2. Styrkefaktor (SF): SF ar ett matt p& hur bra en hjélte &r pa
saker som att lyfta, knuffa eller flytta hinder av olika slag.

62 jp

3. Vighetsfaktor (VF): VF ar ett matt pa hur bra en hjalte ar
pa saker som att klattra eller undvika fallor.

Extiet

4. Rustningsfaktor (RF): RF &r ett matt pa hur bra en Vishet | vp

hjélte ar pa att undvika vissa skador.

5. Turfaktor (TF): TF &r ett matt p& hur tursam en hjélte
ar i vissa situationer, till exempel 6verfall.

6. Utrustning och sarskilda formagor: En del hjaltar
har sarskild utrustning, som till exempel armborst (se "Arm-
borst” pa sidan 16). Hjaltar i Drakborgens expansioner kan dven
ha sarskilda f{drmagor med egna specialregler.

7. Resursmaitare: En del hjsltar har utrustning eller f{6rméagor Forbrukningsmatare: En del hjsltar i Drakborgens expansioner har dven
av andligt slag: resursmataren héller reda pa dessa med hjélp av utrustning eller férmagor som férbrukas direkt: fdrbrukningsmétaren sitter
grona spelmarkorer. da pa hjaltebrickan och haller reda pa dessa med hjalp av bla spelmarkérer.
Férbrukningsmatare anvénds ej i grundspelet.
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Sa spelas Drakliorgen

Drakborgen spelas i spelrundor och i varje runda gér alla spelare varsitt drag.

Forstespelaren borjar, och darefter gar turen medsols. Varje spelare gor
normalt hela sitt drag innan n&ste spelare tar vid.

Ett spel varar normalt maximalt 26 spelrundor: vid den 27:e rundan nar den
gula markéren i soluret det sista steget (en dédskalle) och alla hjaltar som ar
kvar i Drakborgen dor.

[ varje spelares drag maste denne vélja mellan att antingen:
e Flytta sin hjaltefigur till en angrénsande
ruta ELLER

e Leta genom rummet hjilten befinner sig i

Forflyttning

Om en hjalte véljer att forflytta sig maste detta géras via en fri passage (som
inte blockeras av en véagg) till en angrénsande ruta. Hjaltar far aldrig flytta
diagonalt. Hjaltar far heller aldrig ga in i ett rum dar en annan hjaltefigur
redan befinner sig, undantaget Skattkammaren (se "Skattkammaren” pa
sidan 12) och de fyra tornrummen.

Forflyttning till en tom ruta

Om det inte redan ligger ndgon rumsbricka pa rutan dit en hjalte flyttat ska
spelaren ta en slumpmassig rumsbricka ur pasen och lagga den pa rutan
under sin hjéltefigur (se "Effekterna av en rumsbricka” pa sidan 10).

Rumsbrickan ska placeras sa att riktningssymbolen angréansar till det rum
hjalten kommer fran. Man kan séga att hjilten "kliver éver” riktningssymbolen
pa vag in i ett nytt rum. Alla fallgaller slar ner bakom hjélten nar denne precis
gatt in, och utgér ett hinder om hjélten skulle vilja ga tillbaka. Om det inte finns
nagon riktningssymbol placeras rumsbrickan i valfri riktning (utom Vridrum).

r =
€xempel pa torflyttningar

Aelfric kan endast
flytta till B eller C.
Han kan inte flytta
till A eftersom denna
passage leder rakt in i
en vdgg.

Forflyttning till en uppvand rumsbricka

Om det redan ligger en uppvéand rumsbricka pa rutan dit en hjalte flyttat

ska spelaren inte ta en ny, och heller inte vrida den som redan ligger dar.
Den uppvénda rumsbrickans eventuella effekter trader i kraft sa snart hjélten
kliver in i rummet (se "Effekterna av en rumsbricka” pa sidan 10).

Passera genom dorrar

En del passager blockeras av dérrar som maste éppnas innan en
hjalte kan passera. Nagra dérrar 6ppnas enkelt, medan andra férblir
sténgda eller innebér obehagliga éverraskningar. Varje gang en
hjalte férséker passera genom en dorr ska spelaren ta ett DORR-
KORT och félja instruktionerna.

Om spelaren far ett kort med titeln "Oppnar sig” far hjilten fortsatta
sin f6rflyttning i samma drag. Om kortet séger "Forblir stéangd”
eller om dérren ar férsedd med en dérrfdlla maste hjélten sta kvar.
[ nésta drag far hjélten prova att 6ppna dérren igen, eller lamna
rummet via en annan passage.

Om hjalten kommer tillbaka till en dérr som tidigare 6ppnats, maste spelaren
&nda ta ett nytt DORRKORT. Undantaget &r om hjalten méter ett monster i
né&sta rum och vill fly tillbaka: det gar da att fly tillbaka genom samma dorr,
forutsatt att flykten lyckas (se "Flykt” pa sidan 11).

Tva dérrar som angransar till varandra raknas bara som en dorr.

Alla dérrar raknas som hinder.

Passera genom fallgaller

Om en hjalte vill forflytta sig genom en passage med ett fallgaller
maste denne forst f6rséka lyfta fallgallret i ett egenskapsslag mot
sin Styrkefaktor (SF) pa T12 (se "Sla fér egenskaper” pa sidan 15).
Vid framgang far hjélten fortsatta sin f6rflyttning i samma drag. Vid
misslyckande maste hjalten sta kvar och draget ar 6ver. I nasta drag
far hjalten prova att lyfta fallgallret igen, eller lamna rummet via en
annan passage.

Om en hjalte kommer tillbaka till ett féllgaller som tidigare lyfts maste
hjalten lyfta det pa nytt f6r att passera. Undantaget dr om hjalten
moter ett monster i nésta rum och vill fly tillbaka: det gar da att fly tillbaka
genom samma fallgaller, férutsatt att flykten lyckas (se "Flykt” pa sidan 11).

Tva féllgaller som angrénsar till varandra réknas bara som ett fallgaller.

Alla fallgaller réknas som hinder.

Passera genom dorr och fallgaller

Om en hjalte vill forflytta sig genom en passage som blockeras av bade en
dérr och ett fallgaller maste férséken géras i tur och ordning (se "Exempel
pa forflyttning genom dérr och fallgaller” pa nasta sida).

Bade dérr och fallgaller réknas som separata hinder.

Atervﬁndsgrénder

Om samtliga passager blockeras av en viagg har hjélten natt en atervands-
grénd. Det enda séttet att da ta sig vidare (férutom att ga tillbaka, om det ar
moijligt) &r att leta efter Iénndérrar (se "Leta genom rum” pa nésta sida).



€xempel pa forflyttning
genom darr och fallgaller

For att komma till det angrdnsande rummet mdste Béla 6ppna en
dorr och lyfta ett fdllgaller. Dérren finns i samma rum som Béla,
sd ddrfér mdste hon bérja med att férséka 6ppna den.

Béla drar ett DORRKORT och réakar ut fér en dérrfdlla. Efter att
ha tagit skada dr Bélas drag éver, utan att hon ens ndtt fram till
fdllgallret.

I Bélas ndsta drag férséker hon igen. Denna gdng drar hon ett
DORRKORT som siger "Oppnar sig” och hon kan nu férséka lyfta
fdllgallret genom ett SF-slag. Bélas SF-slag dr framgdngsrikt och
hon kan flytta till det angrdnsande rummet.

Om Béla hade misslyckats med sitt SF-slag fér fdllgallret skulle
hon fatt férséka igen i sitt ndsta drag. Om hon istdllet hade velat
dtervdnda till rummet hon kom fran skulle hon inte behéva dra ett
nytt DORRKORT.

Leta genom rum

Istéllet for att flytta till en angrédnsande ruta i sitt drag kan en hjélte leta
genom ett rum efter l6nndérrar eller dolda f6remdl. Vid sddan rumsletning
tar spelaren ett RUMSLETNINGSKORT och féljer instruktionerna (se "Félja
instruktioner” pa sidan 10).

Grundregeln &r att rumsletning endast ar tillaten i de rum som har en svart
riktningssymbol (alltsa i de rum dar du normalt tar RUMSKORT).

Nér en hjalte har letat genom ett rum ar draget 6ver. Det &r normalt inte
méiligt att flytta och leta i samma drag.

En hjélte kan bara leta genom ett och samma rum tva drag i féljd, i det tredje
draget maste hjélten férflytta sig. Om en hjilte senare atervinder till samma
rum kan det ater letas genom upp till tva drag i f6ljd. [ det fall en hjilte sitter
fast i en atervédndsgrand och inte finner nagon l6nndérr under sina tva férsék
ar hjélten alltsa insparrad och kan bara invanta solnedgangen eller hoppas
pa mirakel.

Om en hjilte letat genom ett rum tva drag i f6ljd och den enda giltiga
passagen leder till ett rum déar en annan hjéltefigur redan star, sa ar hjaltens
forflyttning blockerad. En blockerad hjélte maste sta 6ver sin férflyttning
tills det géar att flytta som vanligt igen. Det &r dock inte tillatet att frivilligt sta
over sin férflyttning.

—

€xempel pa dfervandsgrand

Sigeir flyttar till en tom ruta. Han tar dd en slumpmadssig
rumsbricka.

Rumsbrickan dr ett Vridrum. Sigeir kliver in i rummet som vrids
180 grader (alltsa ett halvt varv). Alla passager dr nu blockerade av
vaggar, vilket spdrrar in honom. I Vridrum kan han dessutom inte
leta — sd Sigeir kan inget annat géra dn att invdnta solnedgdngen

L och sitt oundvikliga 6de. Eller hoppas pd ett mirakel.




Folja instruktioner

Oavsett om hjalten flyttar sig eller letar genom ett rum kommer denne f&rr
eller senare att raka ut f6r instruktioner som behéver féljas och effekter som
trader i kraft.

Exempel pa effekter &r skador, att ta ett kort — eller de instruktioner som
anges efter "Framgang” och "Misslyckande” vid egenskapsslag.

Sedan effekterna pa ett kort eller en rumsbricka har tratt i kraft anses de
vara avklarade. Nér alla effekter pa samtliga kort eller rumsbrickor &r avkla-
rade &r spelarens drag 6ver. Ibland fértydligas det dven i instruktionerna att
ett drag &r dver.

Effekterna av en rumsbricka

De flesta rumsbrickor har effekter som tréder i kraft sa snart en hjélte kliver
in i rummet (se "Férteckning éver rumsbrickor” pa baksidan av regelhiftet).

En del rumsbrickor (och dven en del kort) har effekter som gor att hjsltar
maste stanna kvar i rummet istéllet {6r att flytta (som exempelvis hinder).
Sadana effekter gar alltid f6re de normala férflyttningsreglerna.

Effekterna av ett kort

En del rumsbrickor tvingar spelaren att ta kort fran en viss hég nar dennes
hjalte kliver in i rummet. Instruktionerna pa detta kort kan i sin tur tvinga
eller erbjuda spelaren att ta ett kort fran en helt annan hég. Om instruk-
tionen pabjuder spelaren att "ta” ett visst kort sa &r detta tvingande. Om
instruktionen séger att spelaren "far ta” ett visst kort ar det valfritt.

Exempel: En hjdlte kliver in pd en rumsbricka med en svart riktnings-
symbol, vilket betyder att spelaren mdste ta ett RUMSKORT fér att se
vad rummet innehdller. Kortet blir "Stupad krigare”, vilket i sin tur ger
spelaren méjligheten (dock inget tvdng) att ta ett SOKNINGSKORT.

Vissa effekter drdjer kvar in i spelarens nésta drag (instruktionerna sager da
ofta i nésta drag”). | sddana fall behaller spelaren kortet framfér sig som
paminnelse om att effekten fortsitter gélla in i nésta drag.

Da en spelare tar ett kort tas normalt det éversta kortet i hégen. Sedan alla
instruktioner lasts och alla eventuella effekter tratt i kraft ska kortet normalt
slangas, vilket betyder att det l4aggs tillbaka underst i hégen.

En del kort kan dock behallas eller ska
rentav ligga uppvénda vid sidan av spel-
planen till dess instruktionerna sédger annat.

En del kort utgar efter att effekterna tratt
i kraft, vilket betyder att det l&ggs tillbaka i
ladan och inte anvédnds mer i spelomgéangen.

Om effekterna av ett taget kort ska
ignoreras trider de aldrig i kraft: kortet
ska da omedelbart slangas.

—

Liten flaska

FOREMAL » DRYCK

Du hittar en dryck med okiind effekt.

Nar nagon tar kortet "Blanda igen” ska hela
korthégen, inklusive detta kort, blandas om:
dérefter tas ett nytt kort. Alla kort som inte
utgatt kan alltsa dyka upp igen.

Vid anvindning: sla T12 och
lis av fran Dryckestabellen.

Sling efter anviindning.
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Klassificeringar av effekter

Manga kort har klassificeringar, vilket betyder att de har egenskaper som
talar om huruvida en viss effekt ska gélla for detta kort. Klassificeringarna &r
inte bundna till en viss korttyp: en hjalte kan exempelvis hitta ett fé6remal i
flera av korthégarna. Det finns manga klassificeringar. De viktigaste &r:

Dryck: En dryck &r ett féremdl. En hjalte kan endast behalla en dryck at
gangen, dvriga drycker maste slangas. Om hjalten véljer att anvanda en
dryck (se "Dryckestabellen” pa sidan 15) gérs detta i bérjan av draget.
Observera att en hjalte inte far anvianda en dryck om denne &r upptagen
med nagot annat i detta drag, till exempel strid med en spindel.

Fall: Resultatet av ett misslyckat egenskapsslag: ger antingen skador eller
omedelbar dod. Att klattra upp efter ett fall tar hela nasta drag.

Foremal: Kort som kan plockas upp och behallas, férutsatt att instruktio-
nerna inte siger annat. En del f6remdl kan dven anvindas och effekterna
av sddan anvéndning framgar av instruktionerna. Det &r tillatet att slanga
féremadl, om inte kortets instruktioner sdger att det inte gar att bli av med.

Forvaring: Nagot slags férvaring, till exempel kista eller sarkofag, som
Oppnas genom att spelaren tar KISTKORT.

Hinder: Ett eller flera objekt med férmaga att blockera en hjéltes tilltankta
forflyttning. Exempel pa hinder &r dérr, fallgaller och Rum med brate.
Fdlla och Bottenlds brunn &r inte hinder.

Handelse: En effekt som normalt intréffar utan att hjélten kan géra nagot
at det. Ibland paverkar hdndelser flera hjsltar samtidigt, oavsett var de
befinner sig.

Kvarlevor: Kvarlevor av en stupad, till exempel krigare eller dventyrare,
som kan undersdkas genom att spelaren tar ett SOKNINGSKORT.

Monster: Ett patvingat méte med en av varelserna i Drakborgen. De
vanligaste valalternativen vid méte med monster ar att anfalla, avvakta
eller fly. Strider med monster skots oftast med hjéalp av STRIDSKORT.
En varelse som inte &r ett monster paverkas inte av de effekter som
enbart paverkar monster. Exempel: en tusenfoting dr ett kryp och ett
djur, men inget monster.

Rep: Ett rep &r ett féremdl som gér att en spelare slipper sla VF-slag for att
lata sin hjalte klattra upp igen efter fall.

Skatt: En skatt ar ett fé6remdl som normalt hittas i Skattkammaren.

Tomt: Ett generellt begrepp som innebér att hjalten inte hittar nagonting,
och att spelarens drag &r 6ver.

Utrustning: Utrustning ar sadant hjaltarna har med sig fran spelomgéang-
ens start. En del utrustning har spelteknisk betydelse, annan har det inte.
Utrustning kan inte slangas eller férloras, savida inte utrustningens
egna instruktioner medger det. Utrustning adderar inte till det totala
antalet fé6remdl en hjalte bar pa.

Vardesak: En vdrdesak ar ett féremal som har ett vérde i guldmynt (gm),
men som inte ar en skatt. En vdrdesak adderar dnda till totalsumman nér
en vinnare ska utses (se "Utse en vinnare” pa sidan 13).

Overfall: Ett mote med ett monster som normalt resulterar i ett egenskaps-
slag fér att se hur stora skadorna blir (se ”Overfalll” pa sidan 11). Dérefter
fullféljs motet som vanligt (se "Méten med monster” pa sidan 11).



Moten med monster

Om en spelare tar ett kort med klassificeringen monster inleds ett méte.
Instruktionerna kan vara lite olika, men mdten med monster leder oftast till
strid, savida inte hjélten eller monstret flyr.

Ett mote med ett monster bestar oftast av féljande steg:
1. Monsterspelaren utses
2. Hjalten gor sitt val

3. Valet resulterar i strid eller flykt

1. Monsterspelaren utses

Nér en hjalte moter ett monster ska spela-
ren till héger vid bordet utses till ?monster-
spelare”. Det betyder att denne agerar som
monstret ifraga till dess motet &r avklarat.

2. Hjalten gor sitt val

MONSTER + ORCH

Ett méte med ett monster ger ofta hjalten
nagra olika val: vanligtvis att anfalla, avvakta
eller fly.

Anfall, avvakta eller fly.

Om hjélten véljer att fly méaste flykten ske tillbaka till det rum hjélten kom
fran. Om detta inte &r mojligt, till exempel om hjélten kom in i rummet via
en l6nndorr (som slar igen direkt), s maste hjélten istallet vélja att anfalla
eller avvakta. Det gar dock att fly tillbaka genom en dérr som precis 6ppnats
(se "Passera genom dérrar” pa sidan 8) eller ett fallgaller som precis lyfts (se
"Passera genom fillgaller” pa sidan 8).

Efter att spelaren bestamt sig fér vad hjélten ska géra sdger denne detta
hégt. Om instruktionerna inte sdger nagot annat tar monsterspelaren
ett MONSTERKORT och laser tyst under rétt kolumn ("Hjalten anfaller”,
"Hjalten avvaktar” eller "Hjélten flyr”) och réatt monster.

3. Strid eller flykt

Om hjélten anfaller eller avvaktar — och instruktionerna sédger att monstret
flyr — sa hander inget mer. Draget &r 6ver och korten slangs.

Om instruktionerna sager att det blir strid sa meddelar monsterspelaren
detta, men beréttar inte hur manga KP monstret har (se ”Strid med
STRIDSKORT” pa sidan 14). Det gar inte att fly fran en strid nér den val
bérjat.

Om instruktionerna séger att flykt inte 4r mgjlig tillats vare sig hjélten eller
monstret att fly.
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5 =,
ﬂxgmpel pﬁ f[‘yﬁt — “jill,:“ anfaller
Aelfric moter ett skelett och férsoker fly S i P4
Orch Flyr
istdllet fér att anfalla eller avvakta. Tub orcher  Sirid, KP 4

Hjilten avvaktar
Flyr

Flyr

Strid, KP 4

Strid, KF 6

Strid, KP 5

Spelaren till héger drar ett MONSTER-
KORT och ldser under kolumnen "Hjdlten
flyr”, vid raden for skelett.

Dar star "Hugg T6-2, strid, KP 3”. Det
innebdr att Aelfric forst far ett hugg som
ger T6-2 KP i skada, vilket monster-
spelaren meddelar. Aelfric har tur och slar
2. Han tar alltsd ingen skada alls av hugget.

Svartaly
Bergstroll
Shelett
Orch
Twh archer
Hjiilten flyr
Hugg 1, strid, KP 1
Flykten hyckas
Hugg T6-2, sirid, KP 3
Huag T6, strid, KP 5
Hugg T6-3, strid, KP 3

Swartalv
Bergstroll
Skelett
Orch

Twh orcher

Ddrefter dr strid oundvikligt, vilket monsterspelaren meddelar.
Monsterspelaren avsléjar dock inte hur mdnga KP skelettet har.

Aelfric misslyckas med sin flykt och tvingas dessutom strida mot
skelettet. Ingen bra dag.

Flykt

Om hjélten valde att férséka fly (och det ar mojligt) ldser monsterspelaren
pa MONSTERKORTET under kolumnen "Hjélten flyr” och ratt monster
(observera att exempelvis spindlar har egna flyktregler som framgar av
instruktionerna).

Om instruktionerna pA MONSTERKORTET séger att "flykten lyckas” sa flyttar
spelaren sin hjaltefigur tillbaka till féregdende rumsbricka (utan att ta nagot
RUMSKORT: daremot galler rumsbrickans eventuella effekter som vanligt),
och draget &r sedan éver.

Om instruktionerna pA MONSTERKORTET séger "hugg/flykten lyckas”
forséker monstret férst hugga hjélten i ryggen och spelaren maste sla fér
skador. Efter att ha slagit f6r skadorna flyttas hjéltefiguren till féregdende
rumsbricka, enligt lyckad flykt ovan.

Om det star "hugg/strid” maste spelaren precis som ovan férst sla for
eventuella skador. Sedan fortsatter draget med att hjalten maste sta kvar och
strida. Flykten har da misslyckats.

Ouverfallt

Om en spelare tar kortet "Overfalll”
mdste denne genast sld T12-TF (se
"Tdrningskoder” pa sidan 5) fér att avgéra
hur stora skadorna blev.

Ddrefter féljer ett méte med monstret
som vanligt (se "Méte med monster” ovan),

férutom att hjdlten inte ldngre kan vdlja

OVERFALL = MONSTER » BERGSTROLL

att avvakta. Monstret dr ju bevisligen
aggressivt.

Skador: T12=TF. Anfall eller fly.




Shatthammaren

Skattkammaren i Drakborgens mitt vaktas av den sovande drake som gett
borgen dess namn. Om en hjalte rakar vicka draken riskerar denne att utsat-
tas for fértdrande drakeld, vilket r synnerligen daligt fér héalsan. Skattkamma-
ren &r en rumsbricka, precis som andra, men tar upp tva rutor istallet {ér en.

[ samma drag som en hjalte kliver in i Skattkammaren far denne ta tva
SKATTKORT som ingen annan far se (savida spelaren inte véljer att sjalvmant
visa dem). Om vérdet &r hégt nog kan det bli aktuellt att flytta ut ur Skatt-
kammaren redan i nasta drag, men férst maste spelaren se om hjélten rakat
vacka draken i sin jakt efter rikedomar.

Spelaren till héger blandar hégen med atta DRAKKORT och haller fram dem
med baksidorna uppat. Hjalten tar ett av korten och visar det f6r alla.

Om det &r kortet med en sovande drake kan hjélten andas ut: inget hédnder och
draget &r 6ver. Kortet med den sovande draken laggs bredvid hjaltebrickan
och blandas inte in i hégen igen, inte férrédn Skattkammaren ater &r tom pa
hjaltar. Daremot ar det tillatet att pa nytt blanda de aterstaende korten.

I n&sta drag kan spelaren vélja att lata hjélten stanna kvar i Skattkammaren
for att ta ytterligare tva SKATTKORT. Spelaren till héger haller da ater fram
hogen med DRAKKORT, men nu &r de bara sju. Pa sa vis 6kar risken att
draken faktiskt vaknar f6ér varje drag en hjélte stannar kvar i Skattkammaren.
Om draken inte vaknar nu heller aterstar bara sex DRAKKORT, och sa vidare.

Vackt drake
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Om nagon drar kortet med en vickt drake maste alla hjaltar i Skatt-
kammaren genast slanga samtliga SKATTKORT de béar pa (dock inga 6vriga
kort). Déarefter slar var och en T12 {6r att se hur stora skador drakens f6r-
tarande eld dsamkat. De hjéltar som &éverlever maste flytta sin hjaltefigur ut
ur Skattkammaren till en angransande ruta (hjaltarna maste dock vélja olika
rutor) utan att ta RUMSKORT. Detta gérs medsols, men utanfér den vanliga
turordningen (se "Flera hjéltar i Skattkammaren samtidigt” nedan).

Nar spelaren fatt nog och vill kliva ur Skattkammaren gor hjélten det som en
vanlig férflyttning, utan att dra vare sig SKATTKORT eller DRAKKORT.

Flera hjaltar i Skattkammaren samtidigt

Om flera hjéltar &r i Skattkammaren samtidigt nér draken vaknar maste
de ta sig ut ur Skattkammaren till en angrénsande ruta utanfér den vanliga
turordningen.

Exempel: Rohan och Aelfric dr i Skattkammaren, medan Sigeir och
Bardhor dr ndgon annanstans pd spelplanen. Rohan rdkar dra den vdckta
draken, sldnger genast sina SKATTKORT, sldr 5 pa T12 och flyttar sin
réda markor 5 steg neddt samt flyttar hjdaltefiguren ut ur Skattkammaren.

Aven om det inte dr Aelfrics tur efterat genomfér han exakt samma steg
direkt efter Rohan (men sldr givetvis ett eget slag pa T12). Dérefter
fortsdtter turen som vanligt med den spelare vars drag det dr efter Rohan.

Blanda tillbaka korten

Sa lange det finns minst en hjélte kvar i Skattkammaren blandas inte nagra
DRAKKORT tillbaka i hégen. Férst nér samtliga hjaltar ater lamnat Skatt-
kammaren blandas ater alla DRAKKORT, s& att néste besékare far vélja ur en
hég med totalt atta kort.

Solens gang

Efter solnedgdngen och mérkrets inbrott férvandlas Drakborgen till ett
inferno. Ingen vet exakt vad som sker, men klart &r att ingen hjalte dverlever
en natt i Drakborgen.

En viktig faktor i spelet &r alltsa solens gang: alla spelare har hégst 26 spel-
rundor pa sig att ta sig in i Skattkammaren och ut ur borgen igen. Detta
representeras av soluret som har 26 steg samt ett extra steg med en déd-
skalle pa slutet.

Férstespelaren inleder férsta spelrundan och ansvarar darefter f6r att solens
gang skots korrekt.

Fére férsta spelrundan placeras den gula solmarkdren pa det férsta steget,
och darefter gor alla varsitt drag. Den andra spelrundan inleds med att
forstespelaren flyttar den gula solmarkéren ett steg framat mot dédskallen,
sedan gor alla ater varsitt drag. Sa fortsétter spelet till dess solmarkéren nar
dédskallen eller samtliga spelare antingen détt, spéarrats in eller tagit sig ut.

Varje spelare maste na ett av tornrummen (vilket som helst) innan solen gar
ner. Vid inledningen av den 27:e spelrundan gar solen ner och markéren
flyttas till dédskallen. Alla som &r kvar i Drakborgen har da férlorat spelet.



Ta sig ut ur Drakborgen

Till slut kommer varje spelare att vilja lata sin hjélte ta sig ut ur Drakborgen.
De enda utgangarna ar de tornrum som hjéltarna tog sig in genom. En hjélte
som Kkliver in i ett tornrum kan omedelbart vilja att lamna Drakborgen och
rakna samman vardet av sina rikedomar.

Om hjélten véljer att inte lamna Drakborgen efter att ha klivit in i ett torn-
rum maste denne istéllet i samma drag vélja en annan passage in i ett annat
rum. Tornrum ger samma ”gratisdrag” som en Korridor.

En hjélte maste inte lamna Drakborgen genom samma tornrum som denne
startade fran: vilket tornrum som helst fungerar.

Nar en hijalte till slut limnar Drakborgen ska spelaren ta bort sin hjaltefigur
fran spelplanen. De effekter som séger "vid utgang” trader da i kraft. En
hjalte kan inte atervanda in i Drakborgen efter att ha lamnat. Spelaren far da
istéllet avvakta till dess spelomgangen &r slut och en vinnare utses (se "Utse
en vinnare” har bredvid).

Oavsett om férstespelaren lamnat Drakborgen eller ej maste denne fullfélja
sitt uppdrag att skéta solens gang fram till dess spelomgangen éar slut.

En hjalte far lov att lamna Drakborgen dven om denne inte har nagon skatt
eller vdardesak.Det ar ocksa tillatet att [amna Drakborgen utan att ha besdkt
Skattkammaren. En hjélte kan dock inte utses till vinnare utan nagra fé6remadl
som har ett varde i guldmynt (gm), savida inte sarskilda kortinstruktioner
sager annat.

~ave,
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dise en vinnare

Spelomgangen &r slut nar solmarkéren nar dédskallen eller samtliga spelare
antingen dott eller tagit sig ut ur Drakborgen.

Nar spelomgangen ar slut ska alla spelare vars hjaltar tagit sig ut ur Drak-
borgen rakna samman det totala vardet (i guldmynt) av de skatter och vdrde-
saker som hjélten lyckats samla ihop. Da avsléjas dven vilka SKATTKORT
varje hjalte fatt med sig fran Skattkammaren. Den spelare vars hjilte fatt
ihop det hogsta sammanlagda vardet ar vinnaren.

Alla eventuella effekter som trader i kraft "vid utgang” ska vara avklarade
innan det totala vardet rdknas samman. Eventuella kvarvarande effekter
tréder i kraft f6r spelarna i turordning.

Om tva eller flera hjaltar natt samma totala vérde vinner den spelare vars
hjalte har det enskilt mest vardefulla f6remdlet. Om det fortfarande &r lika
vinner den spelare vars hjalte har flest skatter. Om det fortfarande &r lika
vinner den spelare vars hjélte har flest vdrdesaker. Om det fortfarande &r
lika far dessa spelare dela pa vinsten.

Om ingen hjalte lyckas ta sig ut med minst ett f6remdl av varde i guldmynt
(gm) vinner Drakborgen.

Ibland vinner den hjilte som lyckas ta sig ut ur Drakborgen med en simpel
vdrdesak. Ibland vinner den hjilte som kommer ut med famnen full av
skatter. En fin tradition &ar att féra en rekordlista éver vunna spelomgéangar
for att se vem som &r den mest framgangsrika hjalten genom tiderna. Pa
www.drakborgen.com finns saddana listor att ladda ned.

r

Dagra taktiska rad

Drakborgen kraver mer skicklighet 8n manga kanske tror efter en
genomspelning eller tva. Visst spelar slumpen in, men det gér den
aven i verkliga livet.

Den huvudsakliga utmaningen &r den begrénsade tiden: 26 rundor
fran soluppgang till solnedgang. Detta gor att hjéltarna noggrant bor
vélja sin vég till och fran Skattkammaren. Vagar de ta en teoretiskt
kortare men okand vég, dér &nnu inga rumsbrickor ligger, eller en
langre dér det ligger uppvanda brickor? Vagar de exempelvis férséka
ga tillbaka genom ett Mérkerrum (se "Férteckning 6ver rumsbrickor”
pa regelhéftets baksida)?

Ett test av spelarens skicklighet sker i méten med monster. Monstrets
reaktion pa hjaltens val &r inte slumpmaéssig: det finns ett ménster
som gar att upptécka. Och férmagan att besegra ett monster i strid ar
ett test av spelarnas skicklighet i férhallande till varandra.

En tredje utmaning &r att halla huvudet kallt i Skattkammaren.

Ju langre hjéltarna stannar kvar, desto fler och mer vardefulla skatter
hittar de — men samtidigt har solen sin gang, och draken kanske
plotsligt vaknar ...




Strid med STRIDSKORT

Strid utkdmpas under ett antal stridsronder som pagar till dess hjélten eller
monstret ar besegrat. En stridsrond kan ga till pa olika vis, beroende pa
instruktionerna, men det vanligaste &r att hjélten och monstret strider med
hjalp av STRIDSKORT. Korten representerar de anfall hjalten och monstret
gér mot varandra.

Monsterspelaren tar fram en monsterbricka (se "Monsterbrickan” pa sidan 5)
och placerar en svart spelmarkér pa rutan som visar siffran noll. Nar monstret
tar skada flyttas den svarta spelmarkéren uppat, fran noll. Anledningen till
detta &r att hjélten inte ska veta hur manga KP monstret har, férrén det

ar besegrat. Det ger en extra krydda at striden att ingen mer &n monster-
spelaren pa férhand vet hur hart motstand monstret kommer att ge.

Striden kan borja.

€xempel pa strid

Riddar Rohan méter ett bergstroll och vdljer att anfalla. Spelaren
till hoger vid bordet drar versta MONSTERKORTET och meddelar
att det blir strid, men talar inte om att bergstrollet har 4 KP.

Den svarta markéren stalls pd monsterbrickans férsta steg, siffran
noll. Rohan och bergstrollet tar sina respektive STRIDSKORT och
striden kan bérja.

Forst visar Rohan sitt A-kort och monster- {3
spelaren sitt C-kort: Rohan dr trdffad och far 7L
1 KP i skada.

I ndsta stridsrond visar bdda stridande
B-korten: bdda far 1 KP i skada.

I tredje stridsronden visar Rohan sitt A-kort
igen och monsterspelaren sitt B-kort. Pa
Rohans A-kort stdr att han ger +1 i skada om
han trdaffar med detta kort, sd bergstrollet far
2 KP i skada och har nu totalt 3 i skada.

A
I den fjdrde stridsronden visar monster- kfi)
spelaren sitt B-kort och Rohan sitt C-kort: e

Rohan far ytterligare 1 KP i skada. Detta dr L

ett tufft bergstroll!

I den femte stridsronden visar Rohan sitt
C-kort och monsterspelaren sitt A-kort.
Bergstrollet far ytterligare 1 KP i skada
och dr nu uppe i 4, vilket dr exakt den KP
bergstrollet har enligt kortet.

Monsterspelaren meddelar besviket att
bergstrollet segnar ner och dr besegrat. Y
Striden dr 6ver, liksom Riddar Rohans drag. Y
RUMSKORT och MONSTERKORT ldggs tillbaka :’\\
underst i respektive hog. i
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Sa fungerar strid med STRIDSKORT

Béde hjélten och monsterspelaren tar fram sina tre STRIDSKORT vilka &r
maérkta med A, B eller C. Varje stridande monster har sin egen uppsattning
kort. Korten halls vél synliga i handen med baksidorna upp.

Varje stridsrond &r indelad i tre steg som maste genomféras i ordning.
Dessa steg upprepas till dess antingen hjélten eller monstret &r besegrat.
Alla stridsronder genomférs i ett och samma drag.

Stridsrondens tre steg ar féljande:
1. Valj STRIDSKORT
2. Visa och jamfor valda kort

3. Dela ut skador

1. Vdlj STRIDSKORT

Spelaren med hjaltefiguren valjer ett av sina tre kort och haller fram det med
baksidan uppat. Darefter viljer monsterspelaren pa samma vis ett av sina
kort och haller fram det med baksidan uppat.

2. Visa och jamfor valda kort

Bada spelarna vander samtidigt sina valda STRIDSKORT och jamfér dem.
Om korten visar samma bokstav (A, B eller C) har ingen traffat med sitt anfall.

Om korten visar olika bokstéver har nagon fatt in en traff med sitt slag,
enligt féljande mekanik:

o A traffar B

e Btraffar C
o C traffar A

3. Dela ut skador

Om korten visar samma bokstav far bade hjslten och monstret 1 KP i skada.
Hjéltens réda markér flyttar ett steg nedat pa KP-métaren, och monstrets
svarta markor flyttar ett steg uppat pa monsterbrickan.

Om korten visar olika bokstaver far den som blir traffad 1 KP i skada plus
eventuella bonuseffekter: om det traffande kortets instruktioner sédger att det
ger ytterligare skada (exempelvis +1) far forloraren ytterligare KP i skada
enligt instruktionerna.

Dessa tre steg upprepas i varje stridsrond till dess hjélten har noll KP kvar,
eller monstrets skador ar lika med eller hogre an monstrets KP (som ju
endast monsterspelaren kanner till).

Nar monstret ar besegrat laggs respektive STRIDSKORT at sidan, och draget
ar over.

Kom ihag: strider med STRIDSKORT ér ett taktiskt skicklighetsspel, utan vare
sig tarningar eller slump.



Ouriga regler

Foljande sektioner behandlar de regler i Drakborgen som inte tagits upp
tidigare i detta regelhéfte.

Sla for egenskaper

Varje hjalte har fyra egenskaper som representeras av fyra egenskapsvéarden:
Styrkefaktorn (SF), Vighetsfaktorn (VF), Rustningsfaktorn (RF) och Turfaktorn
(TF). Ju hégre egenskapsviarde, desto battre &r hjalten pa denna egenskap.
Dessa egenskapsvarden gor att hjélten klarar sig béattre eller samre i olika
situationer, och varje spelare bor ta hansyn till dem vid spelets manga val-
situationer.

Ibland behover spelaren sla en térning och jamfoéra resultatet med nagon av
hjaltens egenskaper i ett egenskapsslag. En instruktion kan till exempel lyda
”Sla SF med T127: detta betyder att spelaren ska férséka sla under eller lika
med hjaltens Styrkefaktor (SF) med en tolvsidig tarning (T12). Om slaget
lyckas raknas testet som "framgang”, och om slaget inte lyckas réknas testet
som ett "misslyckande”. Instruktionerna berattar vad som sker beroende pa
utfall.

Observera att en hjaltes egenskapsvarde (inklusive modifikationer) aldrig kan
understiga 1 eller dverstiga 12, oavsett hur manga modifikationer hjélten har.

Observera &ven att en negativ modifikation (svart tarning) aldrig kan under-
stiga —6, och att en positiv modifikation (vit tdrning) aldrig kan dverstiga +6.

Drakborgen har speltestats noggrant sa att de olika kombinationerna av
egenskaper, Kroppspoang (KP) och vapen ger de olika hjéltarna ungeféar
samma chans att éverleva och lyckas med sitt uppdrag.

€xempel pa egenskapsslag (ruta)

Sigrunn rdkar ut fér en fdlla och maste sld VF med T12 for att
undvika den. Hon har Vighet 5, vilket alltsa blir tufft. Sigrunn
slar 8 med T12 och ska darfér félja instruktionerna fér vad som
hdnder vid misslyckande. F6rmodligen kommer det att géra ont.

iy

Nar en hjalte dor

J

Att en tapper hjalte méter sin déd i Drakborgen hor tyvarr till vanligheterna.
Det finns manga satt att dé pa, exempelvis att falla ner i en Bottenls brunn
eller spéarras in utan att kunna ta sig ut. Ett annat vanligt satt &r att helt
enkelt fa s& manga skador att Kroppspoéngen (KP) nar noll.

En déd hjaltefigur tas genast bort fran spelplanen och alla kort 1aggs underst
i sin respektive hég. Hjiltebrickan plockas dérefter ur hjaltebasen for att
paminna spelaren att spelomgéangen ar 6ver. En déd hjélte kan inte langre
paverka spelet pa nagot vis.

Om samtliga gar med pa det kan utslagna spelare agera monsterspelare
under resten av spelomgangen.
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Riktningar

Pa spelplanen finns en kompassros som pekar ut vaderstrecken. Nér en
instruktion refererar till ett vaderstreck (norr, séder, dster eller vaster) ar det
kompassrosens vaderstreck som géller.

Hela

Under en spelomgang ges det flera mojligheter att hela sin hjélte, vilket
alltsa betyder att den réda spelmarkoren flyttar uppat lika manga steg som
hjalten helar KP. Instruktionerna kommer att tydligt tala om hur manga KP
en hjalte helar nér sa sker. En hjélte kan aldrig hela f6rbi det startvarde som
finns angivet pa hjéltebrickan (se "Sa fungerar hjéltebrickan” pa sidan 7).

Magiska ringar

Glém inte bort att varje spelares hjalte har fatt en MAGISK RING som kan
hjélpa i en del trangda situationer. En ring kan bara anvandas en enda
gang. Hur hjalten anvéander den star angivet i instruktionerna fér varje ring.
Instruktionerna f6r respektive MAGISK RING é&r alltid synliga fér samtliga
spelare.

Dryckestabellen

Om en effekt refererar till Dryckestabellen ska du sla T12 i borjan av ditt
drag och lasa av resultatet nedan:

1 Ogonblicklig déd.

2 Halvera din KP (avrunda nedadt).
3 Gift, minska din KP med 2.
4-8 Ingen effekt.
9 HelalKP.
10 Hela upp till 2 KP.
11 Hela upp till 3 KP.
12 Stdrkande dryck, hela upp till 4 KP.
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Armborst

Bardhor Bagman och Béla Snabbskakta bar
varsitt armborst. For detta vapen galler sarskilda
regler. Ett armborst ar ett avstandsvapen som gar
att anvénda mot monster fére strid, dock inte
under sjalva striden.

Nér en hjalte med armborst méter ett monster
kan denne avfyra en pil istéllet for att géra sitt val
(se "Hjalten gor sitt val” pa sidan 11).

For att i detta lage ta reda pa monstrets KP tar
monsterspelaren ett MONSTERKORT och laser
under kolumnen "Hjélten anfaller” och ratt
monster. Om monstret inte flyr hinner hjalten
skjuta &nnu en pil fére sjdlva striden (detta ar
dock frivilligt).

For att avfyra en pil slar spelaren T6 och laser av
tabellen pa hjaltebrickan. I denna tabell framgar
om pilen tréffar och hur manga KP i skada den gor.

Spelaren minskar darefter resursméataren fér
armborstpilar med 1 pa hjaltebrickan genom att
flytta den gréna markéren ett steg nedat fér varje
avfyrad pil.

Hjalten hinner inte anvédnda armborstet vid
overfall.

Bortskjutna pilar kan inte aterfas.

Sluta lasa har ...

... om detta &r férsta gangen ni spelar. Dessa

regler ar allt ni behéver f6r att sitta igdng.

Resten av regelhéftet handlar om expansionerna
Drakborgen Il och Drakborgen III. Dessa bor

ni férséka er pa foérst nér ni till fullo behérskar
grundspelet.

Ma lyckan sta hjaltarna bi - och draken
sova tungt.






Drakhiorgen I

Legenden om Drakborgen fortsatter

Drakborgens drrade murar fdrgades pa ett 6gonblick blodréda av de
forsta solstrdlarna som brét fram mellan de svarta bergstopparna.
En plotslig frisk vind bldste bort nattens tunga andedrdkt. En ensam
fagel bérjade sjunga i ndrheten samtidigt som morgonsolen uppléste
dimmorna i dalen.

Iril, prinsessa av det avldgsna Nardhuinar, ség upp mot borgens
silhuett. Hennes blick var beslutsam under det stripiga hdret. Inte
forrdan hon fyllt tjugo dr hade hon fatt tillatelse att gd utanfér det
egna slottet, dd hennes synska mor dnda sedan Iril var barn drémt
om hennes férestdende déd. Under hela sin uppudxt hade prinsessan
ddarfér trdanats till en stridsmaskin och var som ett resultat vida kdnd
for sin snabbhet, sitt vassa svdrd och sin snabba slunga.

— Tdnk att sddana skatter fortfarande finns ddrinne, sade Iril till den
gamle mannen vid sin sida.

Mrishnahk skakade sorgset pd huvudet och insdg att den unga kung-
ligheten inte ldngre lyssnade till hans varningar. Han var den siste av
en urgammal magikerorden, vars ovdrderliga skatter en ging tagits
ifran dem och nu pdstods finnas djupt inne i Drakborgen. Nu verkade
det som att hans berdttelser om borgens fasor bara hade kat hans
foljeslagerskas aptit pd dventuyr.

— Morgonen dr hdr. Mot skattkammaren! ropade prinsessan och ldt
solen reflekteras i det dragna svdrdet.

Trollkarlen svarade med en subtil svepande rérelse med sin stav, och
uttalade en knappt horbar besvdrjelse.

— Du éverlever inte ldnge utan magi, ropade han efter henne.

— F6rsok inte gamle man, skrattade Iril. Du vill bara ha rikedomarna
for dig sjdlv — och dessutom har jag ju min magiska ring!

Medan det stolta Nardhuinars vindsnabba tronarvinge sprang ivdg,
vandrade Mrishnahk med bestdmda kliv uppfér branten. P& motsatt
sida kunde han urskilja ytterligare tvd hégresta figurer ndrma sig.
Tiden att utmana Drakborgen var inne, men vilket pris skulle den
gamla skrdckinjagande fdstningen krdva denna gang?
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Infroduktion

Efter att ryktena om framgangsrika hjéltar hade bérjat viskas fram, vaxte
legenden om Drakborgen och spreds till &ven de mest avldgsna riken. Enstaka
guldskatter som aterbérdats fran skattkammaren attraherade dventyrare och
lycksdkare fran vérldens alla hérn. Att flertalet hjaltar aldrig atervént var det
ingen som skankte sérskilt manga tankar. Drakborgen blev det ultimata styrke-
testet f6r uttrakade och &drelystna mésterkdmpar inom sitt gebit.

Eftersom ingen, trots sitt hjéltemod, kunde dverleva natten i Drakborgen kon-
centrerades alla férsék till det fatal dagar om aret da solen lyser som langst.
Noggranna astrologiska metoder anvandes fér att dra nytta av minsta gnutta
solljus, och férberedelserna var minutiésa.

Och det behovdes: foér det talades om att vérlden under Ath Ungol anyo hade
6ppnats — och att de morka djup som T’siraman Trollkarlen en gang bragt till
ytan ater var blottlagda. Vad som doldes i denna avgrund visste ingen. Men
du - i egenskap av dregirig &ventyrare vars vag kantats med framgang — &r pa
vag att ta reda pa det.

Spelogersikt

Drakborgen II &r den férsta expansionen till Drakborgens grundspel. Denna
expansion utdkar spelet med atta nya hjaltar, men ocksa med en helt ny
dimension: det &r nu mgjligt att ta sig ner under Drakborgen {6r att antingen
hitta fler skatter — eller rentav finna en snabbare vég till skattkammaren.

Drakborgen II {érutsatter grundldggande kunskap om reglerna till Drakborgen.
De nya korten har instruktioner som férklarar det mesta varje spelare behéver
veta, men framférallt underjorden och de nya hjéltefigurerna stéller nagot
hogre krav.

Foér enkelhets skull finns korta effekt- och regelbeskrivningar pa varje hjalte-
bricka, men varje hjalte har dven en egen uppséattning detaljerade regler som
forklaras i detta regelhéfte (se "De nya hjéltarna” pa sidan 23).

Som bas fér Drakborgen II ligger grundspelet som ocksa beskrivs i detta
regelhéfte. Expansionen utgérs av de tillagg och undantag som vi redogér f6r
héar. Alla originalhjaltar fran grundspelet fungerar givetvis &ven i Drakborgen II.

Rur skilja expansioner och grundspelef af?

Nar kort och rumsbrickor fran Drakborgen II vél blandats med dem fran grund-
spelet kan det vara svart att ater dela upp dem, ifall du skulle vilja det. Darfor &r
alla kort och rumsbrickor som tillhér expansionen Drakborgen II tydligt méarkta
med en expansionssymbol som skiljer dem fran de som hér till grundspelet och
andra Drakborgen-expansioner.

Drakborgen II Drakborgen III



Inunehall

Drakborgen II innehaller f6ljande komponenter:
e 8 hijaltefigurer (6 manliga och 2 kvinnliga)
e 8 hjaltebrickor
e 98 kort, bestaende av:
o 12 rumskort
o 8 skattkort
2 fallkort
2 kistkort
32 underjordskort

(0]

12 rumsletningskort
15 stridskort

o 11 amulettkort

OFs O Il OO

o 4 kort med magiska ringar
e 20 rumsbrickor
e 5 golvbrickor
e 4 pilbrickor
e 1 tiosidig tarning (T10)

Hjaltefigurer

Till Drakborgen II hér sex manliga och tva kvinn-
liga hjaltar. Dessa representeras pa spelplanen av
varsin hjiltefigur (se "De nya hjaltarna” pa sidan
23). Satt varje hjaltefigur i en plastfot sa att den
kan sta uppratt.

Hjaltebrickor

Varje hjalte har ocksa en hjaltebricka med den
information som du behéver {6r att spela med
respektive hjilte. De nya hjaltarna har mer eller
mindre speciella férmagor och utrustning (se
"Férméagor och utrustning” har nedan) jamfért
med originalhjéltarna i Drakborgens grundspel.
Rekommendationen &ar att prova en ny hjalte i
taget fér att spelarna ska kunna vénja sig vid alla
sarskilda situationer som kan uppsta.

Kort

De nya korten i Drakborgen II blandas in i sina
respektive hégar (se dock "TRUMSKORT” pa néasta
sida). Dessutom tillkommer tva nya korthdgar,
UNDERJORDSKORT och AMULETTKORT (se n&sta
sida) utéver de ursprungliga tio. Det ska alltsa
totalt ligga 12 olika korthégar latt atkomliga fér
samtliga spelare.

Farmagor och ufrustning

nya hjéltarna” pa sidan 23).

liknande vis.

markorer.

vilken métare som hanterar vad.

E

Redan i Drakborgens grundspel finns exempel pa hjaltar som
har sarskild utrustning: Bardhor och Béla har ett armborst som
avstandsvapen. | expansionerna har flera hjaltar sadan sarskild
utrustning och dessutom dven flera sérskilda férmagor (se "De

1. En del utrustning kraver andliga resurser: de férsvinner
gradvis vid anvandning. Shuriken hanteras exempelvis pa 3 s
resursmétaren (se "Sa fungerar hjaltebrickan” pa sidan 7)
med en gron spelmarkér. Det finns fler hjéltar i Drak-
borgen Il som anvénder hjéltebrickans resursmétare pa

2. 1 Drakborgen II finns &ven sarskilda f{drmagor och
utrustning som férbrukas direkt: sddana hanteras pa
hjaltebrickans férbrukningsmétare (se ”Sa fungerar
hjaltebrickan” pa sidan 7) med en eller flera bla spel-

Las reglerna for varje ny hjilte noggrant och hall koll pa

shuriben (sl Te)

v Ufnye

1 Miss Miss Mis:

2 Miss

9 (3 e Diicd Die

Mot tva orcher: -3 kp

2-12: triff
Styrka | SF Vighet | VF

< 10

Qﬁﬁam Pori-dima

Bstroll Orch Skelott littespindael
Mis:

y or med giftpulver (magiskt)
L] 1 Mot fe
o monster (v odéd/Gverfall), §
e . SlaTiz,

ol

Miss
Miss
Miss
Miss 9t

Dised

Kroppspoing | KP 10
A

Deéied

Rustning | RF

4 5
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RUMSKORT

I Drakborgen Il medféljer 12 nya RUMSKORT
som blandas in i den befintliga korthégen.

[ samband med detta bér en del tidigare RUMS-
KORT sorteras ut fér att balansera faror och
ofarligheter. Fér ett tuffare motstand anvénds
dock samtliga kort.

Sortera ut dessa kort fran Drakborgens grundspel:

o 1 "Jattespindel”

e 1 "Vampyrfladderméss”
e 170Orch”

e 1 "Skelett”

e 1 "Svartalv”

e 1 "Bergstroll”

e 1 "Facklan slocknar”

MAGISK RING

[ Drakborgen II medféljer fyra nya kort med en
MAGISK RING som hjéltarna har att valja pa innan
spelomgangen borjar, precis som i grundspelet
(se "Forberedelser” pa sidan 6). Instruktionerna
for respektive ring é&r alltid synliga {6r samtliga
spelare.

AMULETTKORT

Amuletter &r magiska féremdl som hjéltarna kan
hitta under sina dventyr i Drakborgen. Amuletter
skiljer sig fran MAGISKA RINGAR i det att de:

1) oftast har permanenta effekter (kortet utgar
inte efter anvandning) och 2) effekterna normalt
inte ar kanda f6r spelaren forrén de trader i kraft
(se ”De magiska amuletterna” pa sidan 30).

UNDERJORDSKORT

Underjorden &r ingangen till de dolda djup nedan-
for varlden, i vilka T’siraman Trollkarlen sags ha
nedstigit fér att &ppna upp passagerna. Somliga
sager att an i dag dviljs T’siramans makt dar,
langt nere i avgrunden; medan andra menar att
dér aterfinns endast portarna till helvetet.

Underjorden i Drakborgen II representeras av
UNDERJORDSKORT som en spelare tar (istallet
for RUMSKORT) nér dennes hjalte férflyttar sig
nere i morkret (se "Underjorden” pa sidan 28).

..
(3

ST ENSPE

Ere

fett
»

~frrra
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OVRIGA KORT

[ Drakborgen Il medféljer dven:

8 SKATTKORT, 2 FALLKORT, 2 KISTKORT och 12
RUMSLETNINGSKORT. Dessa blandas in i respek-
tive korthégar fran Drakborgens grundspel. Inga

kort behéver sorteras ut f6r balansens skull.

Rumsbrickor

I Drakborgen II medféljer 20 nya rumsbrickor
som laggs i den medféljande pasen tillsammans
med rumsbrickorna fran Drakborgens grundspel
(se "Forteckning 6ver rumsbrickor” pa baksidan
av regelhiftet). Det totala antalet rumsbrickor i
pasen ska da vara 135.

Golvbrickor

En golvbricka paminner om en rumsbricka, men
representerar enbart sjalva innehallet i ett rum;
inte dess véaggar eller passager. En golvbricka
tas normalt inte p& mafa, utan placeras ovanpa
en rumsbricka och ersatter da rummets innehall
(se "Effekterna av en golvbricka” pa sidan 21).
Golvbrickornas namn skrivs ut med stor bokstav.

Pilbrickor

En pilbricka anvands fér att halla reda pa i vilken
riktning (norr, séder, 6ster eller véster) en hjalte
forflyttar sig nér denne tagit sig ner i underjorden
(se "Underjorden” pa sidan 28). Sa snart hjalten
tagit sig upp ur underjorden igen tas pilbrickan
bort fran spelplanen.

Tiosidig tarning
I Drakborgen II medféljer en tiosidig tarning
(kallad T10). Den erséatter inte T6 och T12, utan

fungerar som ett komplement f6r att fintrimma
utfallet av vissa egenskapstest eller hdndelser.




Folja instruktioner i Drakhoygen IX

Drakborgen II anvander sig av samma instruktioner och effekter som Drak-
borgens grundspel. Dessutom adderas nagra nya, vilka tas upp i denna sektion.

Effekterna av en golvbricka

Drakborgen II introducerar golvbrickan,
vilken paminner om rumsbrickan. Golv-
brickan, precis som rumsbrickan, ligger
normalt kvar under aterstoden av spel-
omgangen savida inte instruktionerna
sager annat.

De tva stora skillnaderna mellan en golv-
bricka och en rumsbricka &r att:

1. En golvbricka representerar bara
sjalva innehallet i ett rum, inte dess
vaggar eller passager. Golvbrickan
placeras ovanpa rumsbrickan pa
vilken hjaltefiguren star, och tacker rummets
innehall.

Rumsbricka

2. En golvbricka tas inte pa méafa, utan placeras
ut ndr instruktionerna pabjuder det.

Nér en golvbricka placeras ovanpa en rumsbricka

= l

Golvbrickan Vég ned

ersitts inte bara innehallet i rummet, utan

dven riktningssymbolen géms. Det innebar att
rumsbrickans riktningssymbol upphor att gélla sa
lange golvbrickan ligger kvar.

Exempel: Rut férflyttar sig till en tom ruta och tar en slumpuvald
rumsbricka med svart riktningssymbol. Ddrefter tar hon ett RUMSKORT
som sdger "Vidg ned”. Hon tar golvbrickan Vidg ned och placerar ovanpd
rumsbrickan och déljer dirmed den svarta riktningssymbolen. Sd ldnge
golvbrickan ligger ovanpd rumsbrickan ska ddrfér inga fler RUMSKORT
tas pd denna rumsbricka. Det gar heller inte ldngre att leta i rummet.

Kort som séger att spelaren ska placera en golvbricka pa spelplanen har ofta
klassificeringen sdrskild plats. Detta &r en klassificering som framst andra
expansioner anvander sig av (se "Vad ar en sarskild plats?” pa sidan 35),
men som spelar mindre roll i Drakborgen II. | andra expansioner kan det
dven medfélja fler golvbrickor och sdarskilda platser.
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Ouerrumpling!

Om en hjalte rakar ut {6r en 6verrumpling har denne varit oférsiktig
nog att lata sig attackeras bakifran av ett skelett och maste da brottas
med enbart sin styrka som vapen.

En hjalte hinner normalt inte anvanda sig av fé6remdl, utrustning
eller sarskilda fdrmagor fére eller under en Gverrumpling, savida inte
hjaltens regler séger annat (se "De nya hjéltarna” pa sidan 23).

Innan striden bérjar slar spelaren éppet T6 f6r att bestimma hur
manga KP skelettet har.

Striden delas upp i stridsronder, vilka upprepas i ett och samma drag
till dess nagon &ar besegrad.

[ bérjan av varje stridsrond slar spelaren sin SF med T10. Vid fram-
gang far skelettet 1 KP i skada. Vid misslyckande far hjalten 1 KP
i skada.




Nya klassificeringar av effekter
Drakborgen II f6r med sig en del nya klassificeringar, till exempel:
Amulett: Se "De magiska amuletterna” pa sidan 30.

Likatare: Antalet likdtare som véller upp ur golvet kontrolleras enklast med
den medféljande monsterbrickan.

Nedgang: En nedgdng gor att en hjalte kan ta sig ner i underjorden i sitt
néasta drag (se "Underjorden” pa sidan 28). En nedgdng markeras antingen
med en rumsbricka (se "Férteckning 6ver rumsbrickor” pa baksidan
av regelhéftet) eller en golvbricka (se "Effekterna av en golvbricka” pa
foéregéende sida) som ligger kvar under resten av spelomgangen.

Teleportera: Se "Teleportering” hir bredvid.

Underjord: Alla kort med klassificeringen underjord representerar saker
som sker i underjorden (se "Underjorden” pa sidan 28).

Uppgang: En uppgdng gor att en hjalte kan ta sig upp ur underjorden och
tillbaka in i Drakborgen i sitt nésta drag (se "Underjorden” pa sidan 28).

Overrumpling: Om en hjalte rakar ut f6r Gverrumpling har denne varit
oférsiktig nog att lata sig attackeras bakifran av ett skelett (se ”Over-
rumpling” pa féregaende sida).
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Teleporfering

Att teleporteras &r att magiskt forflytta sin hjalte fran en plats till en
annan.

~

Om det redan ligger en rumsbricka dar hjalten hamnar ligger den kvar
som den ar. Om rutan hjalten teleporterats till &r tom tar spelaren en
slumpvald rumsbricka ur pasen precis som vanligt, men placerar den i
valfri riktning.

Spelaren tar inget RUMSKORT efter teleportering om denne redan
tidigare under draget tagit ett, och inte heller om teleporteringen
sker i en annan spelares drag.

Diremot trader rummets effekter i kraft som vanligt (se "Férteckning
dver rumsbrickor” pa baksidan av regelhiftet), med f6ljande undantag:

e Om hjélten hamnar pa en Korridor &r draget éver. I detta fall far
hjalten inget "gratisdrag”.

e Om hjalten hamnar pa en Bottenlés brunn faller denne ner och &r
ute ur spelet.

e Om hjalten hamnar pa en Bro faller denne ner och tar skada enligt
instruktionerna.

e Om hjalten dyker upp i ett Rum med brate eller Spindelnét har
denne fastnat och maste inleda sitt nésta drag med att férséka ta
sig loss.

¢ Om hjélten hamnar i Skattkammaren tar spelaren inga SKATTKORT
i detta drag, men maste genast ta ett DRAKKORT.

e Om hjalten hamnar i Drakborgens yttermur krossas denne av
stenmassorna och dér omedelbart.

e Om hjilten hamnar i ett tornrum géller samma effekter som om
denne nyss klivit in i ett tornrum fran en angrénsande ruta (se
"Ta sig ut ur Drakborgen” péa sidan 13).

e Om det redan star en annan hjéltefigur pa rutan som en hjélte
teleporterats till (forutom Skattkammaren eller tornrum) maste
tarningsslaget som orsakade teleporteringen slas om. Om det inte
var ett tarningsslag som orsakade teleporteringen maste spelaren
istéllet valja en angrénsande ruta.

L

Effekter av de nya korten

De nya korttyper som introduceras i Drakborgen Il &r UNDERJORDSKORT
och AMULETTKORT. Effekterna av dessa kort trader i kraft precis som
vanligt.

Vissa effekter drojer sig kvar in i kommande drag (instruktionerna séger da
ofta ”i varje drag”). | sadana fall behéller spelaren kortet framfér sig som en
paminnelse om att effekten fortsatter gélla.

En del effekter ar avhéngiga huruvida nagot ar ”i spel” eller inte. Om en figur
eller en bricka finns pa spelplanen, eller om ett kort ligger uppvant bredvid
nagon av spelarnas hjéltebaser, rdknas dessa komponenter som att de &r i
spel. Ett kort som ligger nedatvént &r inte i spel.



De nya hjiltarna L

Det medféljer atta nya hjaltar i Drakborgen II. De har alla mer eller mindre speciella f{érmagor och
utrustning (se "Férmagor och utrustning” pa sidan 19) jamfért med originalhjsltarna i Drakborgens
grundspel.

Denna sektion ar en presentation av alla nya hjaltar:

Yashugom Bogd-Uul Durim Dolkspanne (har inga STRIDSKORT)

Sarskilda férmagor: Principfast Sarskilda formagor: Dyrka dorrar och Finna dolda ting

Utrustning: Tre langsvard Utrustning: Fyra dolkar

Styrka (SF) 6 Styrka (SF) 3

Vighet (VF) 6 Vighet (VF) 9

Rustning (RF) 6 Rustning (RF) 4

Tur (TF) 5 Tur (TF) 7

Kroppspoang (KP): 19 Kroppspoang (KP): 10

Principfast (sarskild férmaga) Dyrka dorrar (sarskild férmaga)

Din religion och ditt asketiska leverne har gjort dig till en mangsidig och uthallig Nar du far DORRKORTET "Forblir stangd” riaknas detta som ”"Oppnar sig” och du kan
krigare utan nagra egentliga svagheter. Du sétter din tillit till din tréning och dina darmed fortsatta din férflyttning i samma drag. Dérrfédllor paverkar dig som vanligt.

langsvérd eftersom din tro férbjuder dig att ha att géra med dvernaturliga ting.
Finna dolda ting (sérskild f{6rméaga)

Begransningar: Din harda évertygelse och principfasthet kommer med en kostnad:
du tillats inte anvanda magiska féremdl. Du far darfér inte ndgon MAGISK RING i Nar du letar genom ett rum far du ta ett eller tvAa RUMSLETNINGSKORT i samma drag,
borjan av spelet och du far heller inte ta upp nagra magiska féremdl du hittar pa men bada korten géller i tur och ordning. Du far fortfarande leta hégst tva drag i f6ljd.
vagen: ignorera dessa kort.

Dolkar (utrustning) Resursmatare

En dolk &r bade ett narstrids- och avstandsvapen.

Narstrid: Om du har minst en dolk kvar kan du anvédnda den i vanlig strid
mot ett monster: du sédger da A, B eller C hégt istéllet for att anvanda
STRIDSKORT (men regelmassigt réknas det som att du har STRIDSKORT).
Monsterspelaren anvander STRIDSKORT som vanligt.

Efter varje avslutad stridsrond kan du valja att kasta en dolk (se nedan).

Kasta dolk: Nar du moter ett monster kan du vélja att kasta upp till
fyra dolkar direkt i f6ljd, vilket rdknas som anfall pA MONSTERKORTET.
Efter ett 6verfall hinner du bara kasta en dolk, vilket ocksa réknas
som anfall. Det gar dven att kasta en dolk efter varje avslutad stridsrond
under en narstrid (se ovan). Minska resursméataren med 1 pa din hjalte-
bricka fér varje kastad dolk.

Skada: Néar du kastar en dolk mot ett monster valjer monsterspelaren

dolt ett STRIDSKORT, och du sdger hégt tva av bokstdverna A, B och C.

Om nagon av bokstaverna matchar monsterspelarens dolda STRIDSKORT
tréffar du och monstret far T6 KP i skada (undantag: skelett: T6-2 KP,
spindel: doér direkt). I annat fall missar du och far sjalv 1 KP i skada i en
motattack.

Ammunition: Nar striden &r slut kan du leta upp dina dolkar: sla T6 fér
varje kastad dolk. Vid jamnt slag hittar du dolken. Vid udda slag har du
forlorat dolken. Du férlorar alltid kastade dolkar i underjorden. Om du
férlorat samtliga kastdolkar tvingas du fortsattningsvis till obevapnad strid
(se "Obevapnad strid” pa sidan 30).
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Yubara Tori-Jima
Sarskilda formagor: Undvika éverfall och Férbli dold

Utrustning: Kroksvéard, shuriken och blasrér med giftpulver

Styrka (SF) 4
Vighet (VF) 10
Rustning (RF) 4
Tur (TF) 5

Kroppspoang (KP): 10

Undvika overfall (sarskild f{érmaga)
Du har blixtsnabba reflexer och ddarmed en mojlighet att undvika éverfall.

Anvandning: Om du skulle raka ut {6r ett Sverfall slar du T6. Vid jamnt slag hann du
upptécka faran i tid och kan ignorera 6verfallet: mét monstret som vanligt. Vid udda
slag blir du 6verfallen, enligt instruktionerna.

Forbli dold (sarskild formaga)
Du kan gémma dig bland skuggorna sa att du blir néstan osynlig.

Anvandning: Du kan, om du vill, ggdmma dig och undvika en del monster (dock inte
alla). Nar du méter bergstroll, orcher, svartalver eller skelett valjer du dolt en siffra
pa T6 och lagger tarningen under din kupade hand. Spelaren till héger gissar tva olika
tal (bergstroll/orch) eller tre olika tal (svartalv/skelett). Har monsterspelaren inte
gissat ratt kan du ignorera monstret, annars méter du monstret som vanligt.

Shuriken (utrustning) Resursmatare

Shuriken é&r ett avstdndsvapen som gar att anvianda mot monster, bade fére och under
strid. Nar du méter ett monster kan du vélja att kasta dina shuriken direkt, vilket da
réknas som anfall pA MONSTERKORTET, eller avvakta och kasta dina shuriken om det
blir strid. Du kan alltid kasta upp till fyra shuriken i {5ljd.

Anfall och skada: Sla T6 och lis av tabellen nedan. Minska resursmataren med 1 pa
din hjéltebricka fér varje kastad shuriken.

Svartalv Bergstroll Orch Skelett Jattespindel
1 Miss Miss Miss Miss Miss
2 Miss 0 Miss Miss Miss
3 Miss -1 -1 0 Miss
4 =] -1 -2 0 Miss
5 -2 -2 -3 -1 Déd
6 Déd Déd Déd* -2 Déd

* Mot tva orcher réknas 6 i tabellen ovan som -3 KP.

Begransningar: Du hinner inte kasta ndgon shuriken vid éverfall (savida du inte
lyckades undvika det, enligt ovan).

Ammunition: Kastade shuriken &r férlorade och kan inte aterfas.

Blasror med giftpulver (magisk utrustning) Férbrukningsméatare

Ditt blasror &r ett néstan osvikligt vapen med ett magiskt giftpulver. Blasror med gift-
pulver &r effektivt mot alla monster (utom odéda och immuna mot magi). Sa snart du
moter ett monster kan du valja att anvanda blasroret direkt, vilket da raknas som anfall
pa MONSTERKORTET. Du kan inte anvénda blasréret nér striden vél borjat.

Anfall och skada: Ta bort den bla spelmarkéren fran férbrukningsmataren och sla
T12: om du slar 1 missar du, annars traff. Vid traff dédar giftpulvret omedelbart.
Begrinsningar: Blasroret med giftpulver gar bara att anvédnda en gang per spel-
omgang. Om du redan plockat bort den bla spelmarkéren fran férbrukningsméataren
gar detta vapen inte att anvénda.

Du hinner inte anvénda ditt blasrér vid éverfall (savida du inte lyckades undvika det).

Thargrim den morke
Sarskilda formagor: Lika och Injaga skrack

Utrustning: Langsvard och skold

Styrka (SF) 7
Vighet (VF) 4
Rustning (RF) 8
Tur (TF) 5

Kroppspoang (KP): 13

Laka (sarskild formaga)
Du &ger férméagan att hela KP genom meditation.

Anvandning: Hela 1 KP {6r varje drag du star éver och mediterar. Du kan inte géra
nagot annat medan du mediterar.

Injaga skrack (sarskild formaga)

Du kan Injaga skrack i monster (utom djur och odéda) sa att de flyr, hellre 4n moter
dig. Denna férmaga gar &ven att anvénda efter ett Gverfall. Observera att Injaga
skrack &r en sérskild f6rméaga och som sédan inte &r magisk.

Anviandning: Sa snart du anvénder Injaga skrick minskar du din KP med 1 pa grund
av anstrangningen. Sla fyra ganger med T6 och addera talen. Om summan blir 12
eller hégre réknas det som framgang och monstret flyr. Om summan blir lagre &n 12
réaknas det som misslyckande och du far T6 KP i skada (T6-3 for svartalv). Darefter
géller kortets instruktioner som vanligt.

Att anvénda Injaga skréck réknas som anfall: om monstret inte flydde pa grund av din
férmaga kan det hdnda att det &nda flyr nar monsterspelaren ldser av MONSTERKORTET.
Begransningar:

Om flykt ej 4r mdjlig
misslyckas du automatiskt.




Iril Féaneline, prinsessa av Nardhuinar
Sarskilda formagor: Springa snabbt

Utrustning: Langsvard, skold och stenslunga

Styrka (SF) 4
Vighet (VF) 8
Rustning (RF) 5
Tur (TF) 6

Kroppspoang (KP): 12

Springa snabbt (sarskild f6rmaga)

Om du bér pa hégst atta féremdl och rér dig pa redan uppvanda rumsbrickor far du i
ditt drag gora tva forflyttningar i {6ljd, men tar inget RUMSKORT i f6rsta rummet.

Anvandning: Du méaste sdga hdgt i bérjan av ditt drag att du springer. Du kan inte

springa genom dérrar, féllgaller eller andra hinder — det &r dock tillatet att avsluta ditt
drag vid ett hinder. Du far springa 6ver en Bottenlés brunn eller Bro, férutsatt att du
klarar VF-slaget (med T12 i bada fallen). En Korridor ger fortfarande ett "gratisdrag”.

Begrinsningar: Vid méte med monster maste du stanna och félja instruktionerna:
du hinner da inte anvénda stenslungan. Vid 6verfall slar du istéllet T12-4 {6r skador.
Om du blir skadad av en fdlla far du 2 KP extra i skada. Du ignorerar alla féremdl,
kvarlevor och férvaring. Hdndelser och besvdrjelser paverkar dig som vanligt.

Stenslunga (utrustning)

Stenslunga é&r ett avstandsvapen som gar att anvdnda mot vissa monster. Du hinner
bara med ett skott per strid, i borjan av striden. Nar du moéter ett monster kan du vélja
att skjuta direkt, vilket réknas som anfall pA MONSTERKORTET. Du kan ocksa vélja att
avvakta och skjuta férst om det blir strid, fér att sedan gé i nérstrid med STRIDSKORT.

Anfall och skada: Sla T10 for att traffa, och sedan eventuellt T6 {f6r skador.
Se tabellen nedan.

Svartalv Bergstroll Orch Skelett Tva orcher
Traff (T10) minst 8 minst 3 minst 6 minst 5 minst 5
Skador Té6 T6-3 T6-2 T6-3 T6-2
Begransningar: Du hinner inte \
anvanda stenslungan vid 6verfall. h

=X

Ammunition: Stenslungan har
obegrénsat med ammunition, smésten

finns ju Gverallt. \ "’

Charak-Hai, vargdodaren
Sarskilda formagor: Barsarkagang

Utrustning: Yxa och stridshammare

Styrka (SF) 8
Vighet (VF) 5
Rustning (RF) 6
Tur (TF) 4

Kroppspoang (KP): 16

Biarsarkagang (sarskild férmaga)

Du kan ga barsarkagéng — frivilligt eller ofrivilligt — och blir da en fruktansvéard
motstandare, men med sviktande omdéme.

Anvandning: Sa snart du rékat i strid mot ett monster eller skadats av en dérrfdlla
ska du sla T6. Vid 5-6 utléses din barsdrkagang. Nar du gar barsdrkagang vander du
pa din hjaltebricka dér de nya effekterna finns angivna.

Effekter vid barsarkagang

Oka din KP med 4* (ej 6ver maxvérdet, minska igen nar du blir normal).

Du asamkar dubbel skada nér du traffar ett monster med dina STRIDSKORT.

Du dédar spindlar pad 2-6 med T6 (men far 1 KP i skada vid 1).

Du hugger ner tva extra likdtare i varje stridsrond.

Du slér in en dérr eller lyfter ett féllgaller genom att sla 2-12 med T12.

Du tar RUMSKORT och UNDERJORDSKORT som vanligt, men gar automatiskt

till anfall mot alla monster.

Du tar inga SKATTKORT i Skattkammaren, istéllet tar du tvd DRAKKORT.

¢ Du ignorerar alla fé6remdl du stéter pa
(men behaller de du har).

¢ Du tar inga KISTKORT, SOKNINGSKORT eller
RUMSLETNINGSKORT.

+ Du gér inte ner i underjorden frivilligt men
férsoker ta dig upp om tillfalle ges.

¢ Du avslutar automatiskt din barsarkagang vid
"Facklan slocknar” (men inte i Mérkerrum).
Om sa sker: véand tillbaka hjaltebrickan.

0 B R R TN N )

*

Special: Vid barsarkagang slar du T6 i
bérjan av varje drag. Vid 6 avslutas din
barsdrkagang och du vander tillbaka
hjaltebrickan. Vid 1 tappar du helt
kontrollen och spelaren till héger
bestammer din férflyttning.

Du kan ocksa frivilligt (en gang per
drag) hetsa dig sjalv till barsarkagang
genom att sla T6. Vid 3-6
utléses din barsarkagang.

* Observera att nér du avslutar din
barsarkagang ska din KP-métare
ater minskas med 4 steg. Skulle

detta resultera i att du hamnar pa 0 KP
innebér det att du omedelbart dér av
utmattning.
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Dzala Naryn av Zimendell (har inga STRIDSKORT)
Sarskilda formagor: Besvarjare och Oracazmastare
Magi: Ljusklot

Utrustning: Helande salva

Styrka (SF) 2
Vighet (VF) 6
Rustning (RF) 3
Tur (TF) 8

Kroppspoang (KP): 6

Besvarjare (sarskild férmaga)
Du ar magiker och beharskar magiska besvérjelser.

Begransningar: Du har inga vapen, och ddrmed inga STRIDSKORT. Om du av nagon
anledning rakar i strid utan din oracaz tvingas du till obevapnad strid (se "Obevapnad
strid” pa sidan 30).

Oracazmaistare (sarskild fdrmaga)
[ en kedja har du ett mycket sallsynt och speciellt djur: en oracaz.

Anvandning: Detta séllsynta djur kommer att vara dig troget intill déden. Den kom-
mer att kdmpa f6r dig och varna fér fdllor i din vag. Sa lange du har din oracaz vid din
sida 6kar dessutom din VF med 3. Eftersom du och din oracaz &r tva olika varelser har
ni separata KP. Din oracaz KP hanteras av KP-mé&taren, medan dina egna KP hanteras
av resursmataren. Det ar viktigt att skilja pa dessa tva.

Special: Observera att du normalt slar tva ganger fér hdndelse, fdlla, Bottenlds
brunn och Bro: en gang fér dig och en gang f6r din oracaz. Ni utsétts alltsa {6r sepa-
rata skador och effekter (férutom dérrfdlla, trampfdlla och kistfdlla, vilka enbart
drabbar dig). Modifikationer av egenskapsvéarden géller enbart dig. Effekter som
kraver Turfaktor drabbar ocksa enbart dig.

Om du faller ner i underjorden klattrar oracazen frivilligt efter (utan skador),
vilket du ocksa far géra om oracazen skulle falla. Om du blir teleporterad
kommer oracazen att teleporteras med dig.

Ljusklot (magi)
Du bar med dig ett magiskt ljusklot som skydd mot mérkret.

Anviandning: Klotet gér att du kan ignorera alla hdndelser som
innebar att facklan slocknar. Du kan ocksa ignorera effekterna av
Mérkerrum.

Helande salva (utrustning) Forbrukningsmétare

Du har med dig en helande salva gjord pa érter fran det fjarran
Jarsama.

Anvandning: Den helande salvan aterstéller antingen dina KP
helt, eller helar din oracaz med 3 KP (vélj vilket). Ta bort den
bla spelmarkéren fran férbrukningsmétaren och sta éver ett
helt drag medan du anvander salvan. Du kan inte géra nagot
annat medan du applicerar salvan.

Begransningar: Den helande salvan gar bara att anvéanda
en gang per spelomgang. Om du redan plockat bort den

bla spelmarkoren fran férbrukningsmataren gar salvan
inte att anvanda.

Oracaz

Sarskilda formagor: Styrka, Varna och Strid

Styrka (SF) 5
Vighet (VF) 9
Rustning (RF) 8
Tur (TF) —

Kroppspoang (KP): 14

Styrka (sarskild férmaga)
En oracaz &r mycket aggressiv och kan undanréja de flesta hinder i din vag.

Anvindning: Fér att férstéra en dorr eller ett fallgaller: sla oracazens SF med T10
for att passera. I de situationer som kréver SF-slag ar det oracazens SF som géller,
inte din egen (savida inte din SF vid tillfsllet &r hégre &n oracazens).

Varna (sarskild férmaga)
En oracaz &r valdigt uppmérksam och varnar dig vid fara genom att véasa ilsket.

Anviandning: Nér du vill flytta till en angransande tom ruta stéller du férst din hjalte-

figur vid passagen som vetter mot den ruta du vill na. Spelaren till héger tar sedan en

slumpvald rumsbricka at dig, tittar pa den och lagger den nedvénd pa rutan. Om rums-

brickan dr en Rumsfalla, Bottenlés brunn eller ett Vridrum &r grundregeln att spelaren
till hoger ska vdasa som en oracaz, annars inte.

Men ... ibland tar din oracaz fel: spelaren till héger slar forst
dolt en T10. Om det blir 1 kommer din oracaz att istéllet
gora tvartom: vasa nér det &r sékert och f6rbli tyst vid fara.

Om du vill kliva in i rummet vander du upp rumsbrickan
och gar in som vanligt. Om du inte vill kliva in i rummet kan
du stélla dig vid en annan passage och upprepa proceduren.
Om du inte vill kliva in i det rummet heller star du kvar och ditt
drag &ar 6ver. Lat de nedvénda rumsbrickorna ligga kvar.

Special: Om du vid nagot tillfélle anda skulle raka ut fér en félla,
sla T12. Vid jamnt slag hinner din oracaz varna dig och du kan
ignorera fdllan.

Begriansningar: [ det fall du precis klivit genom en 16nndérr hinner
din oracaz inte varna dig: alla instruktioner géller da som vanligt.

Strid (sarskild férmaga)

Sa lange den lever tar din oracaz alla strider i ditt stélle, enligt de
instruktioner som géller f6r monstret (till exempel jdttespindel).

Anfall och skada: Nir du star infoér strid med STRIDSKORT, och har din
oracaz vid din sida, kan du bara vélja anfall eller avvakta: din oracaz végrar
fly. En oracaz har inga STRIDSKORT, istéllet slar bade du och spelaren till

héger en térning i varje stridsrond, vilket raknas som obevépnad strid.

Din oracaz slar den tarning som dess KP indikerar: 7-14 KP (T12),
4-6 KP (T10), 1-3 KP (T6).

Monsterspelaren slar T6 {6r svartalv/bergstroll, T10 {or skelett/orch
och T12 {6r dvriga.

Den som slar lagst tar 1 KP i skada (plus eventuella bonuseffekter) och
vid lika férlorar bada 1 KP. Upprepa varje stridsrond till dess nagon &r
besegrad.

Special: OQverrumpling géller som vanligt, men din oracaz slass for
dig med sin SF. Daremot varnar din oracaz dig fér éverfall: detta
kort galler istéllet som ett vanligt méte med ett monster (se dock
"Begréansningar” ovan).




Mrishnahk magikern (har inga STRIDSKORT)
Sarskilda formagor: Besvérjare och Principfast

Magi: Osynlighet, Ga genom vaggar, Stanna tiden, Eldklot
och Fordriva monster

Utrustning: Helande orter

Styrka (SF) 1

Vighet (VF) 4
Rustning (RF) 3
Tur (TF) 6

Kroppspoang (KP): 14

Besvarjare (sarskild férmaga)

Du &r magiker och behérskar magiska besvérjelser. Av dina fem besvérjelser kan du
bara anvanda en i taget, dock finns det ingen gréns fér hur manga besvérjelser du far
anvanda per drag. Markera med grén spelmarkér péa resursmataren vilken besvérjelse
du anvander for tillfallet.

Begransningar: Du har inga vapen och ddrmed inga STRIDSKORT. Om du av ndgon
anledning rakar i strid tvingas du till obevapnad strid (se "Obevépnad strid” pa sidan 30).

Vid dverrumpling far du genast T6 KP i skada pa grund av
din stridsovana.

Principfast (sarskild férmaga)

Eftersom du enbart férlitar dig pa din egen magi far du inte nagon
MAGISK RING i bérjan av spelet. Du kommer inte heller att bry dig
om de magiska féremdl du hittar pa vagen: ignorera dessa kort.

Osynlighet (magi)

Du kan gora dig osynlig {6r att ignorera ett monster, dven
de som &r immuna mot magi. Medan du &r osynlig kan du
inte réka ut for vare sig éverfall eller 6verrumpling.

Anvandning: | samma 6gonblick som du blir osynlig minskar

du din KP med 2. Du kan fortsétta att vara osynlig i flera drag i
foljd: minska d& din KP med 1 i bérjan av varje drag. Kom ihag
att ange detta hégt i bérjan av varje drag.

Begransningar: Alla handelser och fdllor paverkar dig
som vanligt. Om du blir 6verfallen medan du &r synlig
hinner du inte géra dig osynlig: ddremot kan du efter éver-
fallet géra dig osynlig (eller anvdnda andra besvarjelser)
for att ignorera métet. Om du, medan du ar osynlig,
anvander en annan besvarjelse maste du ater bli synlig.

Ga genom vaggar (magi) Foérbrukningsmatare

Du &ger férmagan att kunna passera rakt igenom en végg
och ut pa andra sidan.

Anvéandning: Ta bort den bléa spelmarkéren fran
forbrukningsmétaren och anvand besvérjelsen i bérjan
av ditt drag, innan du gér nagot annat. I detta drag
kan du forflytta dig till en angrénsande ruta (ej
diagonalt), oavsett véggar eller hinder. Besvérjelsen
kan dven anvéndas for att férflytta dig rakt genom
yttermuren och ut ur Drakborgen (dock inte omvént).
Begransningar: Denna besvérjelse gar bara att
anvanda en gang per spelomgang. Om du redan plockat bort
den bla spelmarkéren fran férbrukningsmétaren gar denna
besvérjelse inte att anvanda.

Du maste ha minst 6 KP kvar {6r att kunna ga genom véggar.
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Stanna tiden (magi)

Du &ger férmagan att stanna tiden och far da géra flera drag i f6ljd, utan att vare sig
solen eller andra spelare far réra pa sig. Du tar dock RUMSKORT som vanligt.

Anvandning: Besviarjelsen méaste anvandas i bérjan av ditt drag, innan du gér nagot
annat. Fér varje drag du gér medan tiden stannat minskar du din KP med 1 pa grund
av anstrangningen.

Medan tiden stannat vrids inte Vridrum (férrén tiden satt igang igen) och Korridorer
ger inga "gratisdrag”. Mérkerrum fungerar dock som vanligt. Dessutom ignorerar du
alla varelser, hdndelser, besvdrjelser, f6rbannelser och fallor.

Begransningar: Om du, medan du stannat tiden, anvander en annan besvarjelse
kommer tiden att satta igang igen omgaende. Du maste alltid avsluta denna besvérjelse
med ett normalt drag da tiden ater &r igangsatt.

Eldklot (magi)

Du ager férmagan att nar som helst slunga ett eldklot som férintar (ignorerar) ett
hinder eller monster. Denna besvérjelse gar dven att anvénda efter ett sverfall eller
vid 6verrumpling.

Anvidndning: Du kan slunga ett eldklot mot alla monster du méter for att besegra
dem fore strid. Ett eldklot undanréjer &ven alla hinder fér fri passage.

Begrinsningar: Sa snart du anvént ett eldklot ar ditt drag éver. Efter att du anvéant
ett eldklot maste du vila ut och sta éver ditt nasta drag. Du kan inte géra nagot annat
medan du vilar.

Eldklot har ingen effekt pa draken eller varelser som &r immuna mot magi.

Fordriva monster (magi)

Du kan ingjuta skréack i monster (dock ej djur eller de som &r immuna mot magi)
sa att de flyr. Denna besvérjelse gar dven att anvanda efter ett 6verfall eller vid
o6verrumpling.
Anvandning: Sa snart du anvinder denna besvérjelse minskar du din KP med 1
pa grund av anstrangningen. Denna besvarjelse raknas som anfall: lat monster-
spelaren ldsa av MONSTERKORTET vid rétt rad och kolumn. Om monstret inte
flyr direkt, sla T10. Om du slog hégre &n monstrets KP flyr det, annars star
det kvar. Du har da moijlighet att anvédnda andra besvirjelser.

Begrinsningar: Om flykt ej a&r mojlig misslyckas du automatiskt

Helande orter (utrustning) Férbrukningsmatare
Du har med dig helande &rter.

Anvandning: Helande érter gar att anvénda var som helst, utom i
Skattkammaren. Ta bort den bla spelmarkéren pa férbrukningsmataren
och sta 6ver ett helt drag: antingen helar du 3 KP eller sa chansar du
och helar T6 KP.

Begransningar: Helande 6rter gar bara att anvanda en gang per
spelomgéang. Om du redan plockat bort den bl& spelmarkéren fran fér-
brukningsmaétaren gar de helande 6rterna inte att anvanda.




dnderjorden

Underjorden ar passagen in till Varldsdjupen, i vilka T’siraman Trollkarlen
en gang sags ha nedstigit f6r att langt darnere 6ppna dem. En hjélte kan
frivilligt bege sig ner i underjorden f6r att antingen séka vérdefulla skatter,
eller rentav finna en snabbare vég till Skattkammaren. En hjalte kan dven
ofrivilligt hamna i underjorden via fdllor, teleportering eller fall.

Ta sig ner i underjorden

Nar en hjalte finner en nedgdng (via en rumsbricka, ett RUMSKORT eller
RUMSLETNINGSKORT) kan denne i sitt nésta drag ta sig ner i underjorden
och fortsitta sin férflyttning dar. Aven om hjalten véljer att inte ta sig ner i
underjorden ligger nedgdngen kvar (om inte instruktionerna sédger annat).

En hjalte kan dven ofrivilligt hamna i underjorden via en fdlla (till exempel
en fallucka) eller genom ett fall (till exempel fran en Bro). Efter att ha slagit
for eventuella skador och andra effekter fortsétter hjélten i nasta drag att fér-
flytta sig i underjorden (se "Forflytta sig i underjorden” nedan), savida denne
inte istéllet véljer att férsoka klattra upp igen. En hjélte kan &ven frivilligt ta
sig ner i underjorden fran en Bro, och slipper da fallskador.

Bestamma riktning

Sa snart en hjélte hamnat i underjorden ska spelaren i samma drag lagga sin
pilbricka pa den rumsbricka dar hjilten tog sig ner (savida denne inte ramlat
ner och genast kan ta sig upp igen). Samtidigt tar spelaren ocksa bort sin
hjaltefigur fran spelplanen och staller den at sidan.

Spelaren later pilbrickan peka i den riktning hjélten ténker forflytta sig i
nasta drag: norr, sdéder, éster eller véster. Pilbrickans riktning kan dérefter
inte andras, savida inte instruktionerna tillater det.

Pilbrickan paverkar inga andra spelare som senare anlénder till detta rum
och det ar tillatet for flera spelare att ta sig ner i underjorden via samma
nedgdng i ett senare skede.

Forflytta sig i underjorden

I underjorden kan en hjalte varken férflytta sig eller leta pa samma vis som
uppe i Drakborgen. I underjorden tas heller inga rumsbrickor ur pasen.

Sa lange en hjélte &r i underjorden ska spelaren som sin f6érflyttning ta ett
UNDERJORDSKORT. Dessa kort fungerar ungefér likadant som RUMSKORT
och har liknande instruktioner som behdver féljas, samt effekter som tréader
i kraft.

Skillnaden &r att UNDERJORDSKORT inte ska sldngas efter att deras effekter
ar avklarade: istallet lagger spelaren dem pa hog framfor sig till dess att
hjalten tagit sig upp ur underjorden igen.
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Ta sig upp ur underjorden

Nér en hjalte finner en uppgdng har denne méijlighet att ta sig upp ur under-
jorden i sitt nasta drag. En del uppgdngar innebar en enkel klattring, medan
andra kraver egenskapsslag och eventuellt sarskilda féremdl.

Om en hjalte véljer att inte ta sig upp ur underjorden fortsatter spelaren att
ta UNDERJORDSKORT i sitt nésta drag. Det gar dock inte att backa tillbaka
till uppgdngar som tidigare passerats. Aven uppe i Drakborgen &r en
uppgdng alltid tillfallig och férblir inte pa plats. En hjalte kan alltsa inte i ett
senare drag ta sig ned igen via samma uppgdng.

Nér en hjalte tar sig upp ur underjorden maste spelaren férst bestimma lage
for att se vilken ruta hjélten befinner sig rakt under (se "Bestdmma ldge” pa
nasta sida).

Sa snart spelaren vet pa vilken ruta hjélten dyker upp ska pilbrickan tas bort
fran spelplanen och hjéltefiguren ska ater placeras pa spelplanen. Dérefter
slanger spelaren sina UNDERJORDSKORT (férutom eventuella f6remdl) och
blandar korthégen.

Om det redan finns en existerande nedgdng péa en angrénsande ruta (dven
diagonalt) dyker hjélten upp pa den rutan istéllet. Om det finns flera ned-
gdngar pa angransande rutor bestimmer spelaren sjalv var hjalten dyker upp.

Om en hjalte dyker upp pa en ruta déar det redan star en annan hjaltefigur
(med undantag fér Skattkammaren och tornrummen) maste spelaren sla pa
nytt {6r att bestdimma ett annat lage.

Om en hjalte tar sig upp i en hopplds situation (till exempel ett Vridrum som
vetter rakt mot en végg) far hjalten kléttra ner direkt igen (inga téarningsslag
behovs). Spelaren markerar da ater riktningen med pilbrickan, men slénger
anda sina hopsamlade UNDERJORDSKORT.

I underjorden kan en hjilte inte fardas langre an till Drakborgens yttermurar.
Skulle spelaren ha tagit s4 manga UNDERJORDSKORT att hjilten nar utanfér
yttermuren nar denne bestammer sitt lage, sa rdknas bara antalet rutor fram
till yttermuren. En hjalte kan inte dyka upp utanfér yttermuren. Daremot
kan en hjélte dyka upp i ndgot av tornrummen och ar ddrmed tekniskt sett
ute ur Drakborgen (men kan ta sig in igen i ndsta drag).
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Bestamma lage
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Uppgangstabellen anvands fér att bestimma en hjiltes ldge, det vill
saga exakt vilken ruta som hjalten kommer att dyka upp pa.

Antalet UNDERJORDSKORT spelaren har samlat framfér sig bestammer
hur manga rutor hjalten har forflyttat sig i pilbrickans riktning.

Ett slag med T10 bestdmmer hur pass mycket hjalten avvikit fran
riktningen. L&s av i tabellen {6r att se pa vilken ruta hjilten dyker upp.

Exempel: Durim har hittat en uppgdng och vill kldttra upp ur
underjorden. Han har samlat ihop sex UNDERJORDSKORT (inklu-
sive uppgdngen) och slar 2 pd T10. Durim dyker da upp sex rutor
framat (i pilbrickans riktning) och en ruta 4t vdnster.

Han tar en slumpuvald rumsbricka och far ett Mérkerrum, vilket gér
att han i ndsta drag mdste sld fér var han kommer ut. Han sldnger
alla sina UNDERJORDSKORT, utom en skatt han hittat och behdller.
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Ta sig upp pa en uppvand rumsbricka

Om det redan ligger en uppvéand rumsbricka pa den ruta dar en hjalte dyker
upp galler brickan som vanligt (se "Férteckning 6éver rumsbrickor” pa bak-
sidan av regelhéftet), men observera att:

e Vid méte med monster kan din hjilte vélja att fly, men flykten maste da
ske tillbaka ner i underjorden.

e Om hjalten dyker upp i en Bottenlts brunn eller Bro maste spelaren sla
pa nytt f6r att bestdmma lage (se till vénster).

e Om hjélten dyker upp i Skattkammaren tar spelaren inga SKATTKORT i
detta drag, men maste genast ta ett DRAKKORT.

e Om hjalten dyker upp i ett Rum med bréate eller Spindeln&t har denne
fastnat och maste inleda nasta drag med att férsdka ta sig loss.

¢ Om hjalten dyker upp pa en sdrskild plats galler samma regler som vid
teleportering (se "Vad ar en sarskild plats?” pa sidan 35).

Ta sig upp pa en tom ruta

Om en hjalte dyker upp pa en tom ruta ska spelaren genast ta en slumpvald
rumsbricka ur pasen och placera den i valfri riktning (se "Férteckning dver
rumsbrickor” pa baksidan av regelhéftet).

Effekterna av denna rumsbricka fungerar precis som vanligt (se "Ta sig upp
pa en uppvand rumsbricka” ovan), men observera att:

e Om hjalten dyker upp i en Bottenl6s brunn eller en Bro maste spelaren
slanga tillbaka rumsbrickan och ta en ny.

e Om hjélten dyker upp i en Rumsfalla utléses fdallan som vanligt.




Ouriga regler

Foljande sektioner behandlar de regler i Drakborgen II som tidigare inte
tagits upp i detta regelhéafte.

De magiska amuletterna

[ Drakborgen finns ett antal magiska amuletter med mycket kraftfull magi.
Dessa legendomsusade féremdl sags T’siraman Trollkarlen sjalv ha samlat
ihop efter att ha lagt fjarran kungariken och maktiga magikergillen under sig
i det som kallas De Mérka Tidsaldrarna.

Om en hjalte hittar en amulett ska spelaren till héger ta 6versta AMULETT-
KORTET och lasa det, men inte avsl6ja vad det star. Spelaren vars hjélte
hittade amuletten ska nu vélja om hjalten ska hanga amuletten om halsen
(anvanda den) eller slénga bort den (underst i hégen). En amulett far endast
behallas om den anvands. Om amuletten anvands behaller spelaren kortet
som gav amuletten medan spelaren till hger behaller AMULETTKORTET.

Spelaren till héger har nu som uppgift att halla reda pa nar amuletten trader
i kraft, vilket star i instruktionerna pA AMULETTKORTET. P4 samma kort star
dven exakt den text som ska lasas upp néar detta sker (inom citationstecken).
P& AMULETTKORTET star dven angivet den effekt som amuletten {6r med
sig, vilken oftast &r permanent.

Sa snart en amulett tratt i kraft &r dess effekt inte langre hemlig, och spelaren
vars hjélte har amuletten om halsen far darfér verta AMULETTKORTET.
Kortet som gav amuletten och AMULETTKORTET raknas nu som ett och
samma féremdl. Det kan handa att en spelare aldrig far reda pa vad amuletten
gor, i det fall den inte tréder i kraft under spelomgéangen.

En hjélte far nar som helst sldnga en amulett om inte instruktionerna sager
annat. En hjalte far endast bara (anvanda) en amulett i taget.

Om en hjalte hittar tva amuletthalvor kan dessa séttas ihop fér att bilda en
amulett. Spelaren ska da sjalv ta tre AMULETTKORT och far vélja att behalla
(anvénda) ett av dem.

Obeviapnad strid

En hjalte som gar till strid utan vapen réknas som obevapnad. Obevapnad
strid &r saklart inte att {éredra, men det finns fortfarande en moijlighet att ga
segrande ur striden.

En hjalte som tvingas till obevapnad strid slar T6 i varje stridsrond.

Monsterspelaren slar ocksa en tarning. Vilken térning &r beroende av vilket
monster hjilten méter. Monsterspelaren slar T6 {6r svartalv/bergstroll,
T10 for skelett/orch och T12 {6r dvriga monster (utom spindel, se nedan).

Den som slar lagst rdknas som tréffad och far 1 KP i skada (plus eventuella
bonuseffekter) och vid lika férlorar bada 1 KP. Upprepa varje stridsrond i
samma drag till dess nagon &ar besegrad.

Att strida obevapnad mot en spindel &r inte att rekommendera: hjalten maste
i detta fall férséka fly genom att sla T6. 1-2: flykten lyckas. 3-6: 1 KP i
skada. Upprepa varje stridsrond till dess hjélten lyckas fly eller &r besegrad.
En hjélte kan alltsd normalt inte besegra en spindel i obevapnad strid.

Overrumpling géller som vanligt, oavsett om hijalten &r obevépnad eller ej
(se "Overrumpling” pa sidan 21).

Monster utan STRIDSKORT

En del monster har inga egna STRIDSKORT och finns inte medréknade i de
tabeller som berdknar utfall av hjéltarnas férmagor eller utrustning. I vissa
fall anger instruktionerna dock att ett monster "slass som” nagot annat
monster, till exempel "slass som skelett”.

I dessa fall anvénder monsterspelaren de STRIDSKORT som instruktionerna
anger, och eventuella tabeller lases av vid det angivna monstret istallet.

Att ett monster "slass som” ett annat monster betyder inte att de tva
varelserna ar likadana eller delar samma klassificering: det anger bara
vilka STRIDSKORT som ska anvandas och hur spelaren ska lasa av tabeller
och resultat. Att ”"slass som” ett visst monster innebar dock inte att du ska
anvinda det angivna monstrets tarning vid obevépnad strid. Anvand da
tdrningen fér dvriga monster.

Exempel: Thargrim méter Rash-Kharg i underjorden och tvingas till
strid. Rash-Kharg har inga egna STRIDSKORT, men instruktionerna sdger
att monstret "sldss som skelett”. Monsterspelaren tar fram skelettets
STRIDSKORT och férbereder sig for strid.

Thargrim vill dock anvdnda sin férmdga Injaga skrdck, vilket gar bra:
Injaga skrdck fungerar inte pd odéda (vilket skelett dr), men Rash-Kharg
dr inte en odéd — alltsd far Thargrim anvdnda sin sdrskilda férmdga.

Trolldomsboktabellen

En av de nya skatterna ar Ishantis Trolldomsbok, vilken inte har nagot
bestamt varde i guldmynt (gm). Om en hjélte hittar trolldomsboken far denne
dppna och lasa ur boken i bérjan av sitt drag: darefter sldngs kortet.

Hjélten far dock inte ta med sig och behalla trolldomsboken: slédng kortet vid
nésta forflyttning.

Om hjalten laser ur trolldomsboken, sla T12 och las av tabellen nedan:
1-2 Draken vaknar omedelbart och sprutar sin eld. Om du befinner

dig i Skattkammaren dér du, 6vriga hjdltar i Skattkammaren
féljer instruktionerna fér vdackt drake som vanligt.

3-4 Nir du uttalar formeln far du en chock: Té KP i skada.
5-9 Du finner formeln pd sidan oldslig.

10 Du blir plétsligt klarsynt: ta hadanefter fyra SKATTKORT i varje
drag du befinner dig i Skattkammaren, men behdll bara tvd.

11 Du kénner dig mirakulést helad. Aterstdll alla dina KP.

12 Du teleporteras omedelbart ut ur Drakborgen, men fdr bara med
dig tvd skatter. Behdll tvd skatter och sldng resten.







Drakboygen IXI

Legenden om arfefakferna

"Upproret intrdffade en sen natt. De sammansvurna var tungt bevdp-
nade och trdngde sig in i T’siramans boning, men hur mdnga de dn
var kunde de inte Svervinna hans magi. Det sdgs att T’siraman var
kladd i en speciell drdkt vilken slungade ut tradar som fick hjdartat
att stanna pd dem som trddarna nuddade vid, och att han vaktades
av tvd flygande metallféremdl, inte stérre dn humlor, som snabbare
dn 6gat kunde uppfatta for kors och tvdrs och genomborrade atten-
tatsmdnnen i bréstkorgen och i huvudet.

Upprorets féljdverkningar kom att drdnka Sandakhan i blod. Under
de ndrmaste dygnen sékte T’siramans liktorer upp och dédade utan
barmhartighet dussintals personer; blotta misstanken att de hade
stdtt attentatsmdannen ndra var skdl nog. Och sd, pléotsligt, avled
dven den unge autarken Aegilus sjdlv — tagen av daga, pdstods det
genast, av ytterligare andra upprorsmdn; men om det méa var och en
tro vad han vill. Det utléste dnnu en hdmnduvdg frdn T’siraman och
hans liktorer, som férutom att géra sig skyldiga till en sannskyldig
terror nu dven férstérde mdnga av byggnaderna i Sandakhan.

Nu hade T’siraman oinskrdnkt makt. Mdnniskor bérjade ldmna
Sandakhan, det ldnga forfallet inleddes, och sakta foll ett mérker
over landet. Och T’siraman, som bérjat fa tillnamnet Trollkarlen de
gdnger man med fruktan i stdimman framviskade hans namn, kom
med pdbudet att det pd en bergstopp ldngt borta fran huvudstaden
skulle pdbérijas bygget av ett mdktigt, ointagligt fdste som skulle bli
hjdartat i hans nya vdlde: det faste som du kdnner som Drakborgen.”

Fritt ur Berins berdttelse

Infroduktion

Nar Mrishnahk, den siste magikern av De Gra, triumferande klev ut ur Drak-
borgen bjéd han pa storslagna beréattelser i dagarna tre infér hoven fran Nard-
huinar, Cincoria och Lissani. Den gamle mannen viftade klentroget bort alla
fragor om guld och &dla stenar, och aterkom sténdigt till den del av berattelsen
som for alltid skulle férédndra synen pa Drakborgen bland véarldens visa man
och kvinnor.

— Jag fann Ishantis Trolldomsbok. Den har tillhért min egen ordens sedan lénge
bortglémda bibliotek och har sedan den blev stulen varit férsvunnen i ett drygt
artusende. Det finns inte bara guld i Ath Ungol! Borgen gémmer dven ovérderliga
artefakter, dldre an sjalva tidsaldrarna, férkunnade han med barsk rést.

32

Regenter och hovitsman forsékte férstd innebdrden av vad den gamle mannen
sagt, men deras intresse vandes ater mot guldet nar Rezavin, Nardhuinars
konung, begérde att fa se boken — och fick till svar att Ishantis bok dyker upp
och férsvinner som den behagar.

I bakgrunden inleddes dock en febril aktivitet: hovmagiker, radgivare och stat-
hallare férstod exakt vad detta sillsamma vittnesbérd innebar, och flertalet
brevduvor slapptes l6sa mot skyarna redan samma kvall. Ath Ungol, den
skrackinjagande Drakborgen, var gémstillet f6r flera av historiens mest fan-
tastiska magiska artefakter, om vilka legenderna berittar att en del brukades
av T’siraman sjalv ...

Speloversikf

Drakborgen III &r den andra expansionen till Drakborgens grundspel. Denna
expansion utdkar spelet med fyra nya hjaltar, men dven med nya sarskilda
platser och en helt ny typ av féremal i form av magiska artefakter. Dessa kan
hittas pa olika platser i Drakborgen och &r kraftfulla hjadlpmedel som dock inte
séllan kraver nagot tillbaka av den som vill nyttja dem.

Drakborgen Il forutsatter grundlaggande kunskap om reglerna till Drakborgen
samt expansionen Drakborgen II. De nya korten har instruktioner som férklarar
det mesta spelaren behover veta, men framférallt de nya sérskilda platserna
stéller ndgot hogre krav.

Fér enkelhets skull finns korta effekt- och regelbeskrivningar pa varje hjalte-
bricka, men varje hjalte har dven en egen uppsattning tydliga regler som
forklaras i detta regelhéfte (se "De nya hjaltarna” pa sidan 36).

Som bas {6r Drakborgen Il ligger grundspelet och Drakborgen II, tillsammans
med de tillagg och undantag som vi redogér f6r i denna expansion. Alla original-
hjéltar fran grundspelet fungerar givetvis &ven med Drakborgen IIl. Denna
expansion kraver heller inte Drakborgen II, &ven om det saklart ar roligast att
spela med alla expansioner samtidigt.

Rur skilja expansioner och grundspelet a2

Nér kort fran Drakborgen III val blandats med dem fran grundspelet och
Drakborgen Il kan det vara svart att ater dela upp dem, ifall du skulle vilja det.
Darfor ar alla kort som tillhér expansionen Drakborgen III tydligt mérkta med
en expansionssymbol som skiljer dem fran de som hor till grundspelet och
andra Drakborgen-expansioner.

Drakborgen II Drakborgen III



Inuehall

Drakborgen III innehaller f6ljande komponenter:

4 hjaltefigurer

e 1 kattfigur
e 4 hjaltebrickor

e 11 monsterfigurer

e 4 stridsplattor

e 56 kort, bestaende av:

o

0] 10" 0, .0 04 O

o

15 rumskort

5 skattkort

2 dorrkort

7 kistkort

5 sokningskort

6 rumsletningskort
6 stridskort

10 artefaktkort

e 12 golvbrickor

Monsterfigurer

Till Drakborgen Il féljer dven 11 monsterfigurer
(2 orcher, 2 bergstroll, 2 svartalver, 2 skelett
och 3 jattespindlar). Dessa medfdljer spelet for
att spelarna ska kunna hitta pa egna husregler,
men de gar dven att anvénda i andra Drakborgen-
expansioner.

Hjaltefigurer

Till Drakborgen Il féljer fyra nya hjaltar (samt en
kattfigur!). Dessa representeras pa spelplanen

av varsin hjaltefigur (se "De nya hjéltarna” pa
sidan 36). S&tt varje figur i en plastfot sa att den

kan sta uppréatt.

Stridsplattor

For att kunna anvanda de alternativa regler som
tillater flera hjéltefigurer i samma rum behéver
aven de alternativa stridsreglerna anvéandas

(se ”Alternativa regler” pa sidan 38). Bada dessa
regeltillagg ar konstruerade av Jakob och Gustav
Bonds och ar hdmtade fran spelet Drakborgen
Legenden. Till dessa regler behover varje spelare
en stridsplatta, vilket ersatter STRIDSKORTEN

i strid. Stridsplattan har en hjaltesida och en

monstersida.

Hjaltebrickor

Varje hjélte har ocksa en hjaltebricka med den
information som behdvs f6r att spela med
respektive hjalte. De nya hjaltarna har mer eller
mindre speciella férmagor och utrustning (se
"Férmégor och utrustning” pa sidan 19) jamfért
med originalhjéltarna i Drakborgens grundspel.
Rekommendationen &r att prova en ny hjalte i
taget for att spelarna ska kunna véanja sig vid alla
sarskilda situationer som kan uppsta.

Farast Fartaniel

Se fullstindiga regler pé sidan 36
Ringmagiker
Du far ta tvd MAGISKA RINGAR
vid spelomgingens bérjan,
Krasen
lanorera alla féremal utom magiska
och skatter,
Nogriknad
Ta 3 SKATTKORT och behall ett.

Om draken vaknar &ir du did,

Svirdet F =, iskt)
B lgnorera hinder:

» Anvind first i draget.
Minska KP med 1.
Ditt drag ar dver,

Styrka | SF Vighet | VF Rustning | RF Tur| TF

4 1 3 ¢4 5

Kort

De nya korten i Drakborgen III blandas in i sina
respektive hégar. Dessutom tillkommer en ny
korttyp, ARTEFAKTKORT, med 10 unika kort (se
"Effekterna av en artefakt” pa sidan 35), utéver
de ursprungliga korten.

Shadar: 1 gp

St tvey RSt drag

Kroppspoing | KP 12



RUMSKORT OVRIGA KORT

[ Drakborgen IIl medféljer 15 nya RUMSKORT som blandas in i den befintliga I Drakborgen III medféljer dven: 5 SKATTKORT, 2 DORRKORT, 7 KISTKORT,
korthégen. 9 av dessa kort ar sdrskilda platser (se "Vad &r en sarskild plats?” 5 SOKNINGSKORT och 6 RUMSLETNINGSKORT.

pa nésta sida). Ovriga 6 RUMSKORT finns till {6r att balansera korthdgarna. Deson blantas i 7 resHekimedEonitt o v i Dirakborgeris grindspel:
ARTEFAKTKORT Inga kort behéver sorteras ut f6r balansens skull.

A.rte)"'akter af* kraftfulla magiska féremdl som spelarnas hjaltar kan hitta under ol biickos

sina dventyr i Drakborgen.

En golvbricka paminner om en rumsbricka, men representerar enbart
sjalva innehallet i ett rum; inte dess vaggar eller passager. En golvbricka
tas normalt inte p& mafa, utan placeras ovanpa en rumsbricka och ersatter
da rummets innehall (se "Effekterna av en golvbricka” pa sidan 21).
Golvbrickornas namn skrivs ofta ut med stor bokstav.

Se "Effekterna av en artefakt” pa nasta sida.

Brunn Ofarlig brunn 3 Hemlig kammare
: et M DNya golubrickor b

[ Drakborgen III introduceras

:z (v nio nya golvbrickor i sju unika
4 ?}’ 1% varianter. En del golvbrickor
/j ¥ B)A har bade fram- och baksida:
g ™ ] f_ instruktionerna pa korten talar
— | Sz normalt om vilken sida som ska
Brunn med tentakler som Samma brunn med vara vand uppat. Kammare med allehanda Inrasad kammare, samma
sprider ut sig 6ver golvet. avhuggna tentakler, mystiska féremal. regler som Rum med brate

rummet &r nu ofarligt. Om en hjalte teleporteras till (se baksidan av regelhéftet).
nagon av dessa golvbrickor galler

instruktionerna som vanligt, med

Bronsstaty Bottenlost hal undantag fér Brunn och Avgrund Jarnstaty Besegrad staty
- déar hjalten dor direkt.

Golvbrickan med spindeln&t
anvands inte i Drakborgen III,
utan finns till f6r kommande

expansioner eller egna husregler.

Tyst sal med en bronsstaty Bottenlést hal, samma regler Mérk sal med en Férvriden jarnstaty pa golvet,
i mitten. Om nagon som Bottenlds brunn (se jarnstaty i mitten. rummet ar nu ofarligt.
redan tagit diamanten baksidan av regelhiftet).

ar rummet ofarligt.

Avgrund Vanligt golv Fontan Spegelsal Krossade speglar

| Ao A RN =
| W X - | RYEd B
aum 7 T e % /%;5
= TS—— >~ TS Y
il .'= l;'n 3 _.'I . ) /'1'._ N =As |
! . ] d = ‘ ) T @ 3
| W - B A4 Ve ARG
S HEEPEE 4t i ; LIS
Avgrund som delar Vanligt golv, rummet Rum med fontéan vid ena véggen. Speglar i férvirrande Rum med mé&ngder
rummet mitt itu. ar nu ofarligt. gangar och vinklar. av krossat spegelglas,
rummet &r nu ofarligt.
\ £
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Yad ar en sarskild plats?

En sdrskild plats ar en klassificering (Se "Klassificeringar av effekter”
pa sidan 10) som framst dyker upp via RUMSKORT som instruerar
spelaren att "markera rummet” med en viss golvbricka. Den innebar
normalt att spelaren placerar golvbrickan ovanpa en befintlig rums-
bricka och ddrmed ersatter rummets innehall (se "Effekterna av en
golvbricka” pa sidan 21).

Om kortet som beskriver en sdrskild plats har specifika instruktioner
eller effekter laggs kortet i en av de sarskilt markerade kortrutorna pa
spelplanen val synligt fér alla, till dess instruktionerna séger annat.

Pa en sdrskild plats tas inga RUMSKORT: istéllet géller den sdrskilda
platsens instruktioner hadanefter alla hjsltar som i kommande drag
kliver in i rummet.

Exempel: Farast kliver in pd en tom ruta. Han fdr en rumsbricka
med svart riktningssymbol och tar ett RUMSKORT med titeln
"Hemlig kammare”. Han placerar golvbrickan med samma namn
ovanpd rumsbrickan och féljer instruktionerna pd RUMSKORTET,
vilket han sedan ldgger vdl synligt i en ruta pd spelplanen mdrkt
"Sdrskild plats” till dess instruktionerna sdger att det ska sldngas
eller utgd. Hadanefter gdller denna golvbricka alla de hjdltar som
kommer in i rummet.

Sdrskilda platser kan dyka upp pa redan uppvéanda rumsbrickor och
féréandra hela rummet i ett slag. Detta &r helt i sin ordning, och bara
annu ett exempel pa den mystiska och féranderliga borgens mérkliga
overraskningar.

Det gar inte att leta i ett rum med en sdrskild plats savida inte
instruktionerna uttryckligen tillater rumsletning, och da far hjilten
fortfarande bara leta maximalt tva drag i {6ljd.
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Eolja instrubtioner i Drakborgen IXI

Drakborgen IIl anvander sig av samma instruktioner och effekter som Drak-
borgens grundspel och Drakborgen II. Dessutom adderas nagra nya, vilka
tas upp i denna sektion.

Effekterna av en artefakt

Drakborgen III introducerar artefakter, vilka &r sarskilt kraftfulla magiska
foremal som spelarnas hjéltar kan hitta under sina aventyr i Drakborgen.

Alla artefakter ar féremdl och alla artefakter ar dven magiska. En hjalte
kan bara och anvdnda hur manga artefakter som helst samtidigt, men tank
pa att de ar relativt séllsynta.

De tre stora skillnaderna mellan en artefakt och andra f6remdl ar att:
1. Varje artefakt ar unik.
2. En artefakt ger ofta rejala fordelar eller f6rméagor till hjalten.

3. En artefakt kraver ofta sitt pris av brukaren, eller lever pa annat satt sitt
eget liv och kan sallan tdmijas till fullo av anvéndaren.

En del artefakter har permanenta effekter. Det betyder att artefakten
knyter sig till sin brukare och végrar att slappa taget. Normalt innebéar detta
att hjalten aldrig kan bli av med artefakten, atminstone inte férran denne
lamnat Drakborgen.

Observera att en artefakt inte ar en skatt, och oftast inte ens en vdrdesak.
Det finns dock alternativa regler i Drakborgen IIl som gor att artefakter har
en betydande roll nar det géller att utse vinnaren (se "Den heliga resan” pa
sidan 38).

Immun mot magi

En del f6remdl, utrustning och sarskilda férmagor &r magiska. Ett magiskt
féremdl eller utrustning klassificeras som magisk(t), medan en magisk
férmaga klassificeras som magi.

Om en varelse dr immun mot magi kan magiska fé6remadl, utrustning eller
férméagor inte skada, déda eller fa den att fly. Varelsen paverkas dock av
sadana magiska effekter som varken skadar, dédar eller driver till flykt, till
exempel osynlighet eller stannad tid, savida inte instruktionerna sager annat.

Exempel 1: Mrishnahk har stétt pd en mdarklig jirnstaty med en mycket
stor rubin som enda 6ga. Han rér vid den stora stenen, och i samma
stund vaknar jarnkolossen till liv och anfaller. Statyn dr immun mot
magi, vilket gér att magikerns eldklot och fé6rmdga att férdriva monster
inte fungerar. Han tvingas ddrfor till att bli osynlig eller gé i obevdpnad
strid eftersom han inte har ndgra STRIDSKORT och flykt ej ar méjlig.

Exempel 2: Thore har klivit in i ett rum med en sdrskild plats, en brunn
ur vilken det hdnger slappa tentakler. Han rdkar trampa pé en av tentak-
lerna och tvingas till strid mot faran i vattnet. Thores spjut dr, sin kraft
till trots, inte magiskt — det dr férbannat. Den varelse som tentaklerna
sitter pd dr immun mot magi, men inte mot férbannelser: alltsa gdller
effekten (som omedelbart besegrar ett monster) som vanligt och spjutet
splittras. Tentaklerna besegras omgdende och flyr ner i det mérka vatt-
net — men Thore dr hdadanefter obevdpnad.



De nya hjaltarna

Det medféljer fyra nya hjaltar i Drakborgen III. De har alla mer eller mindre speciella {érmagor och utrustning
(se "Férmagor och utrustning” pa sidan 19) jamfért med originalhjéltarna i Drakborgens grundspel.

Denna sektion ar en presentation av alla nya hjaltar i ungefarlig stigande komplexitetsordning.

Farast Fartaniel

Sarskilda férmagor: Ringmagiker,
Krasen och Nograknad

Utrustning: Svirdet Farnalion och
ekstav

Styrka (SF) 4
Vighet (VF) 4
Rustning (RF) 3
Tur (TF) 5

Kroppspoang (KP): 12

Ringmagiker (sarskild fésrmaga)

Du samlar pa alla former av saker och ting med
magisk effekt. Du far ha tvd MAGISKA RINGAR
med dig in i Drakborgen.

Begransningar: Den andra ringen véljs efter
det att alla andra spelare valt sin MAGISKA RING.

Krasen (sarskild férmaga)

Du ignorerar alla féremdl som inte &r magiska
eller skatter.

Nograknad (sarskild férmaga)

Nar du star i Skattkammaren far du ta tre SKATTKORT per drag, men behaller bara ett
(oavsett om nagon effekt tillater dig att ta fler). Slang de kort du inte vill ha.

Begransningar: Att vara nogrdknad har ett pris: i det fall draken vaknar &ter den
upp dig innan du hinner reagera. Ovriga spelare i Skattkammaren hanterar den vackta
draken som vanligt.

Sviardet Farnalion (magisk utrustning)

Det magiska svardet Farnalion flammar som eld nér det anvénds i strid och kan &ven
undanrgja hinder i din vag. Farnalion ger +1 KP i skada varje gang du traffar en
motstandare i strid med STRIDSKORT A och B.

Anviandning: Du far anvénda Farnalion i bérjan av ditt drag fér att undanrsja
(ignorera) ett hinder sa att du fritt kan passera i nésta drag.

Begrinsningar: Sa snart du anvént Farnalion fér att undanrdja hinder minskar din
KP med 1 pa grund av anstrédngningen, och ditt drag ar &ver.

Om en motstandare i strid &r immun mot magi ger Farnalion ingen skada: Farast
tvingas da istéllet slass med sin stav som skadar 1 KP (ingen bonusskada). Vid strid
med din stav sdger du A, B eller C hégt istallet {or att anvanda STRIDSKORT (men
regelmassigt raknas det som att du har STRIDSKORT). Monsterspelaren anvénder
STRIDSKORT som vanligt.

36

Ragnar av Gandril
Sarskilda formagor: Ohelig allians

Utrustning: Runsvard

Styrka (SF) 4
Vighet (VF) 8
Rustning (RF) 7
Tur (TF) 4

Kroppspoang (KP): 11

Ohelig allians (sarskild férmaga)

Din impulsivitet och rastléshet har gjort att du ingatt
en pakt med demonen som bebor ditt runsvérd: det gér
dig néstan odvervinnerlig sa lange du &r i hans gunst.

Anvéandning: Varje gang du tar skada kan du, om du
vill, sl& din VF med T12. Vid framgang ignorerar du
skadan helt. Vid misslyckande tar du full skada och
dessutom ytterligare -1 KP. Undantag: om du slar 12
pa VF-slaget ovan (oavsett framgang) tar du full skada
och dessutom ytterligare —2 KP.

Begransningar: Denna f6rméaga later dig endast undvika férlust av KP som uttryckligen
orsakats av skada. Om en effekt exempelvis séger at dig att "minska” ett visst antal KP
réknas detta inte som en skada.

Runsvard (magisk utrustning)

[ ditt runsvard bor demonen Angantyr. I strid styr han éver bade svardet och dig.
Som beléning delar han med sig av den livskraft han stjal ndr du besegrar ett monster.
Du maéste dock inte strida med ditt runsvard: du far vélja obevéapnad strid.

Anfall och skada: Angantyr tillater inget annat val &n anfall ndr du méter ett
monster oavsett om du strider med STRIDSKORT eller i obevépnad strid.

Livskraft: Varje gang du besegrar ett levande monster (alltsa ej od6d) i strid med
STRIDSKORT later Angantyr dig hela 1 KP.

Begransningar: Varje gang du besegrar odéda i strid med STRIDSKORT férlorar du

1 KP da Angantyr tar livskraft av dig istéllet. Om en motstandare i strid & immun mot
magi ger ditt runsvérd ingen skada: Ragnar tvingas da istallet till obevéapnad strid (utan
STRIDSKORT).



Thore Kopparskold
(har inga STRIDSKORT)

Sarskilda formagor: Spiritus Familiaris

Utrustning: Férbannat spjut, koppar-
skold och katten Buster

Styrka (SF) 6
Vighet (VF) 5
Rustning (RF) 5
Tur (TF) 4

Kroppspoidng (KP): 14

Spiritus Familiaris (sarskild férmaga/
utrustning) Férbrukningsméatare

Du har en féljeslagare av det ovanligare slaget:
en lyckobringande katt vid namn Buster som
en gang tillhért en ond trollpacka.

Sa lange du inte slappt 16s Buster rédknas han
som utrustning (och kan dérmed inte bli
skadad) och 6kar din TF med 4. Séa snart du
slappt 16s Buster férsvinner denna bonus och
Buster blir en spelfigur med 1 KP.

Anvandning: Du kan bara plocka upp eller sléppa 16s Buster i borjan av ditt drag,
innan du gér nagot annat. S& snart du slappt 16s Buster placerar du kattfiguren pa
spelplanen i samma rum som du sjélv. Fére din egen férflyttning far du, om du vill,
forflytta Buster. Han tar rumsbrickor som vanligt och placerar dem enligt riktnings-
symbolen, men tar aldrig RUMSKORT. Buster ignorerar dven alla effekter av féllgaller,
Mérkerrum, Brate, Bro, sdrskilda platser, draken och Skattkammaren. Han far dock
"gratisdrag” i Korridorer, precis som en hjaltefigur.

Efter Busters férflyttning borjar din férflyttning och du kan da valja att flytta efter
honom - eller géra nagot annat — i ditt drag. Buster kan endast plockas upp och ater
bli en del av din utrustning om bada spelfigurerna star i samma rum. Buster kan inte
ga 16s i underjorden. Buster kan dock f6lja med dig ner i underjorden som utrustning.
Buster teleporteras tillsammans med dig om han rdknas som utrustning, annars inte.

Buster undviker alla skadliga effekter av hdndelser, besvdrjelser, djur och monster
(inklusive 6verfall och 6verrumpling) och skadas inte av en fdlla som utlésts av en
hjélte. Du paverkas dock som vanligt.

Buster far lov att befinna sig i samma rum som andra hjaltefigurer. Andra hjaltar kan
dock inte plocka upp eller interagera med honom pa nagot sétt.

Begransningar: Buster dér omedelbart om han som rumsbricka tar en Rumsfalla
(rummet &r darefter ofarligt) eller Spindeln&t. Han kan inte passera dérrar eller Botten-
16sa brunnar (men slipper VF-slag). Han kan inte bara féremal. Han kan heller inte leta.

Vid Busters dod: ta bort den bla spelmarkéren fran férbrukningsmétaren fér att visa
att han é&r borta.

Forbannat spjut (utrustning) Forbrukningsmatare

Fér lange sedan, nar du tillhérde Nternyseas livgarde, blev du belénad fér dina insatser
med ett vackert spjut: du fick dock lova din kapten att bara kasta det "vid stérsta fara”.

Sa lange du har spjutet i din dgo 6kar det din SF med 2 och du far dven lagga +2 till
ditt tarningsslag vid obevépnad strid.

Anviandning: Spjutet ar ett osvikligt vapen som en enda gang kan kastas fér att
automatiskt besegra ett monster, dven de som & immuna mot magi. Ta bort den bla
spelmarkoren pa férbrukningsmétaren sa snart ett monster besegrats med hjalp av
spjutet. Om du inte kastar spjutet tvingas du till obevépnad strid.

Begransningar: Spjutet &r férbannat och splittras sa snart det kastats. Om du redan
plockat bort den bla spelmarkéren fran férbrukningsmétaren gar detta vapen inte att
anvéanda och ger heller inga bonuseffekter.
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Nea Solsvans
(har inga STRIDSKORT)

Sarskilda formagor: Besvérjare
Magi: [evande har och Samla kraft
Utrustning: Chakram

Styrka (SF) 3
Vighet (VF) 6
Rustning (RF) 4
Tur (TF) 8

Kroppspoang (KP): 11

Besvarjare (sarskild férmaga)

Du ar magiker och behéarskar magiska besvérjelser.
Begransningar: Du har inga nérstridsvapen, och
dérmed inga STRIDSKORT. Om du rakar i strid anvands

reglerna fér obevdpnad strid, men du strider alltsad med
ditt levande har (se nedan).

Levande har (magi) Resursmatare

Ditt kraftfulla har &r levande och kontrolleras helt av dig p4 magisk viag. Denna magi
gor att du kan valja att i ett helt drag 6ka din SF med X, dér X &r kraften i ditt har pa
resursméataren. Exempel: om resursmdtaren stdr pd 3 har du 3 plus 3 i SF, alltsd
totalt 6 (plus eventuella 6vriga modifikationer).

Anfall och skada: Du strider med ditt har enligt reglerna fér obevépnad strid (se
"Obevapnad strid” pa sidan 30), men kan l&gga till kraften i ditt har till tirningsslaget.
Exempel: om resursmataren stdr pa 2 slar du T6+2.

Monsterspelaren slar tarning enligt instruktionerna. Du strider dven mot spindlar pa
samma vis (de anvéander da T6 och har 1 KP).

Begransningar: [ slutet av det drag du anvént dig av styrkan i ditt har (dven i
strid) minskar du resursmataren med 1 (flytta den gréna markéren 1 steg nedat).
SF-modifikationen géller dock under hela ditt drag.

Om din motstandare a&r immun mot magi kan du inte lagga till din harkraft, utan
tvingas till obevédpnad strid som vanligt eller anvdnder din chakram (se nedan).

Samla kraft (magi)
Du besitter férmagan att samla kraft i ditt har genom att meditera.
Anviandning: Nar du samlar kraft 6kar du kraften i ditt har med 1. Sta éver ett helt

drag medan du samlar kraft. Du kan inte géra nadgot annat medan du samlar kraft.
Du kan inte samla kraft f6rbi startvérdet.

Chakram (utrustning) 2 x Férbrukningsméatare

Chakram &r ett avstandsvapen som gar att anvédnda en gdng mot monster foére strid,
dock inte under sjélva striden. Nar du méter ett monster kan du vélja att kasta direkt,
vilket rdknas som anfall. Du kan ockséa vélja att avvakta, och kasta férst om det blir strid.

Anfall och skada: Sla TF med T12. Vid framgang far monstret hela differensen i
skada. Exempel: om du har TF 8 och slog 5 far monstret 3 KP i skada. Vid miss-
lyckande traffar inte kastet och du tar da bort en bla spelmarkér fran férbruknings-
mataren.

Begransningar: Din chakram gar sénder om du missar f6r ofta. Om alla bla spel-
markérer saknas pa férbrukningsméataren gar detta vapen inte langre att anvanda.

Du hinner inte anvanda din chakram vid ett 6verfall.



Alternativa regler

Foljande sektioner behandlar de alternativa regler
i Drakborgen Il som kan anvandas om man vill.

[ allmanhet staller alternativa regler nagot hégre
krav pa spelarna, men gor ocksa spelet rikare
och mer intressant.

”Dod eller ara”

Att ta sig ut ur Drakborgen utan en skatt ger
ingen dra. Den spelare vars hjalte har samlat
ihop det hogsta totala vardet maste dven ha med
sig minst en skatt. | 6vrigt ar vinstkravet det-
samma (se "Utse en vinnare” pa sidan 13).

Demontaliellen

Om en hjalte hittar flaskan med "Djimmi
demonen” far denna plockas upp och
behallas. Om hjélten valjer att slappa 16s
demonen gors detta i borjan av draget,
innan hjélten gjort nagot annat.

Om hjalten slapper ut demonen, sla T10
och las av tabellen nedan:

1 Demonen flyr. Flaskan gér i kras.

2 Skattkammaren flyttar tvd steg dt ett
héall du bestémmer (rutorna ddr den
hamnar mdste vara tomma).

3 Alla rumsbrickor utan figurpjds pd
sig sldngs tillbaka i pdsen (ej Skatt-
kammaren).

4 Ta lika mdnga rumsbrickor som det
finns spelare och placera ut dem
uppvédnda pd valfria tomma rutor.

5 Tiden gdr bakldnges! Frdn och med nu
sker solens gdng bakdt och den som
inte hunnit ut ndr solen ndr start-
punkten dr déd.

6 Alla hjdltefigurer byter plats med
varandra. Du vdljer hur bytena sker.

7 Alla spelare tar i turordning varsitt
ARTEFAKTKORT.

8 Alla spelare tar i turordning varsitt
SKATTKORT. Men du far ta ett extra!

9 Alla hjdltar byter vaning: de som dr i
borgen teleporteras rakt neddt (bestdm
riktning) och de som var i underjorden
teleporteras rakt uppdt (bestam ldge).

10 Du fdr en 6nskan: vdlj valfri effekt
frdn Demontabellen.

”Den heliga resan”

Hjaltarnas mal &r inte guld och &dla stenar. Bland
konungariken vérlden 6ver smids storslagna
planer fér T’siramans legendomspunna artefakter.
Den spelare vars hjalte tar sig ut med flest arte-
fakter vinner spelet. Om tva eller flera hjéltar har
lika manga artefakter utses vinnaren bland dessa
som vanligt genom att rakna ut det hogsta totala
vardet (se "Utse en vinnare” pa sidan 13).

”Dodlig drake”

Om draken vaknar har varje spelare en teoretisk
chans att déda den. Alla férlorar som vanligt férst
sina SKATTKORT samt maste ta skada av elden.
Efter detta har dock alla hjaltar i Skattkammaren
moijlighet att besegra draken i strid. Varje hjalte
spelar en stridsrond i taget medsols.

Draken strider mot alla i turordning med
STRIDSKORT (slass som skelett), men flyr aldrig.
Draken har 20 KP och skadar 3 KP vid traff.
Draken a&r immun mot magi och rédknas varken
som monster eller djur. Monsterspelaren styr
dock draken som ett monster i strid (se ”strid
med STRIDSKORT” pa sidan 14).

Om draken besegrats far varje hjslte hddanefter
ta upp till fyra SKATTKORT per drag men behéver
inte langre ta DRAKKORT.

”Lasta dorrar”

Dérrar tillater bara ett {6rsok att Sppna dem: om
en spelare tar DORRKORTET med titeln "Forblir
stdngd” rédknas dérren som last och inga fler
forsok tillats forran hjélten lamnat platsen.

Alternativa stridsregler

De alternativa stridsreglerna tar nagot langre tid,
men gor & andra sidan att striden blir mer taktisk
och monstren mer unika. I de alternativa strids-
reglerna anvénds inte Kroppspoang (KP) som
vinstmétare: istillet anvdnds Stridspoéng (SP).

Stridspodngen representerar den stridandes
taktiska 6ver-/underlédge i striden. Om en hjalte
forlorar stridspoéng betyder det inte fysiska skador,
det innebér att dennes position i striden férsémras.

Generellt galler att en hjélte inleder striden med
hélften sa manga SP (avrunda uppéat) som denne
har KP. Monsterspelaren ser pa monstertabellen
(se nasta sida) hur manga SP monstret ska ha,
och markerar dem fullt synligt p4 monsterbrickan
med en svart markor.
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Spelarna haller enklast reda pa sina hjaltars SP
med varsin T10.

Om en hjilte (savél som ett monster) férlorar alla
SP i en strid ar denne besegrad och déd: men om
en hjalte 6verlever striden har denne normalt inte
férlorat nagra KP. Alla skador utanfér strid kostar
dock KP som vanligt. En hjaltes SP aterstalls helt
vid solens gang (se "Solens gang” pa sidan 12).

Istallet f6r STRIDSKORT anvénder sig alla stridande
parter av en stridsplatta och en spelmarkor
(fargen kvittar): hjsltespelaren anvénder hjalte-
sidan, och monsterspelaren anvander monster-
sidan. Varje stridsrond placerar spelarna dolt en
markér pa nadgon av de fyra egenskaperna pa sin
stridsplatta: i {érsta ronden far markéren placeras
var som helst pa plattan, i ndstkommande ronder
far markéren bara flyttas ett steg i endera riktning.

Grundprincipen pa stridsplattan &r féljande: varje
egenskap tréffar den egenskap som ligger till hoger
(i pilens riktning), men blir traffad av den egenskap
som ligger till vanster (mot pilens riktning).

Den som valt en egenskap som blir tréffad for-
lorar SP istallet f6r KP. Normalfallet &r —1 SP fér
en traff, men vissa monster (exempelvis draken)
skadar mer &n sa. Om egenskaperna valt mot-
satta sidor sker ett slag i luften, och ingen tar
skada. Om bada valt samma egenskap traffas
den som har lagst egenskapsvarde och denne
férlorar lika manga SP som mellanskillnaden.
Dérefter &r ronden slut och nésta rond bérjar:
kom ihag att markéren da endast far flyttas ett
steg i endera riktning (den kan dock aven sta
kvar).

Exempel 1: Rohan placerade sin markér pd
SF, och monstret pd TF: monstret trdffas och
forlorar 1 SP.

Exempel 2: Rohan placerade sin markér pa
RF och det gjorde skelettet ocksd. Rohan har
RF 9 och skelettet RF 4, alltsd trdffas skelettet.
9 minus 4 dr 5: skelettet férlorar ddarfér 5 SP.

Flykt

Om det sker slag i luften tre ronder i f6ljd tréttnar
monstret och flyr (om det ar maijligt).

En hjalte kan ocksa fly under en strid (férutsatt att
det finns en giltig flyktvég) genom att sdga detta
hégt direkt efter en avslutad stridsrond under vil-
ken motstandaren traffats. Motstandaren férlorar
da inga SP alls denna rond — och om hjélten inte
tar skada i nésta stridsrond lyckas flykten.



Flera hjiltar i samma rum

De alternativa férflyttningsreglerna tillater
flera hjiltar i samma rum, och att hjéltar kan
samarbeta (eller vanda sig mot varandra)
precis som de vill. Grundmekaniken bestar
av att draget delas upp i en frivillig Forflytt-
ningsfas och en eventuell Handelsefas.

Forflyttningsfasen innebar att alla spelare
i bérjan av en spelrunda i tur och ordning far
gora sina férflyttningar till en angransande
ruta. Tva eller flera spelare kan vélja samma
ruta, men tar &nnu ingen rumsbricka i det fall
rutan dr tom. Att férséka passera ett hinder
sker i Forflyttningsfasen.

Handelsefasen inleds med att varje spelare
antingen ska ta en rumsbricka (pa tom ruta)
eller lata rummets effekter trdada i kraft (pa
uppvand rumsbricka). Denna fas genomgas
samtidigt f6r de hjaltefigurer som befinner
sig i samma rum, utom i Skattkammaren (dar
vanlig turordning géller som vanligt).

Exempel: Rohan (férstespelaren) och Aelfric
har i Forflyttningsfasen flyttat till samma
tomma ruta. [ Hindelsefasen inleder Rohan
sitt drag (eftersom han dr férstespelare),
men han tar dd en rumsbricka som gdller
fér bade honom och Aelfric. Om rumsbrickan
later honom ta RUMSKORT gdller detta
ocksa for bada hjdltarna: Aelfric far alltsa
ingen egen Hdndelsefas i detta drag.

Dessa alternativa regler med tva faser innebér
att flera hjéltar kan foljas at in i ett rum och
tillsammans méta det som finns déarinne.
Reglerna bér darfor anvandas tillsammans
med de alternativa stridsregler (se fore-
gaende sida) som tillater strid med flera hjaltar
samtidigt.

Nt

De flesta effekter drabbar alla hjéltar i samma
rum samtidigt (men med separata tarningsslag).
Nagra undantag ar éverfall, kryp, dérrfilla,
kistfdlla och trampfdlla vilka enbart galler
den person som tagit kortet. Overrumpling
ignoreras helt: mot skelettet som vanligt.
Varje gang ett val ska géras maste spelarna
komma dverens om vem som ska géra nagot
(till exempel ta KISTKORT). Eftersom faserna
ar simultana finns det inget sjalvklart sitt att
avgdra vem som far plocka upp och behalla
ett féremdl. Spelarna maste dven da komma
6verens sinsemellan: observera att eventuella
tvister kan resultera i strid mellan tva hjaltar.

Vid strid mellan tva hjaltar galler all
utrustning och alla férmégor som vanligt,
savida inget annat éverenskommits fére
spelomgangen. Detta gor att en del

hjaltar blir farligare motstandare &n andra.
Klassificeringen monster géller {6r alla hjéltar
som strider mot varandra: i tabeller eller
regeleffekter ska en hjalte raknas som en orch,
savida inte sarskilda instruktioner séger annat.

En hjélte kan plocka upp och behélla en déd
hjéltes féremdl (savida inte instruktionerna
sager annat) om de bada befann sig p4 samma
ruta nar hjilten dog. I annat fall plockas
hjaltefiguren bort fran spelplanen och dennes
féremadl slangs.

Vid forflyttning i underjorden kan tva
eller flera hjaltar ocksa ga tillsammans: men
om de skiljs at maste de genast bestdmma
sitt lage (se "Bestamma lage” pa sidan 29)
och markera riktning med pilbrickan pa nytt.
Dérefter kommer hjaltarna inte att stéta pa
varandra igen férrén bada ater tagit sig upp i
Drakborgen.

_J

Strid mellan flera

Det gar utmarkt att lata flera vara med i en strid
med dessa alternativa stridsregler. Alla har varsin
stridsplatta och en hjalte behéver inte tréffa en
annan hjalte om denne inte vill, men alla val pa
stridsplattan &r fortfarande dolda och far inte
avslojas pa férhand. Alla genomférda traffar har
effekt, dven om det innebér att en part traffar
flera motstandare samtidigt.

Exempel: Rohan och Sigeir strider tillsammans
mot tvd orcher, vilket totalt ger fyra stridande
parter. Rohan vdljer SF och Sigeir vdljer TF.
Rohan skulle kunna trdffa Sigeir, men vdljer
att inte gora det (de dventyrar ju tillsammans).
Orch 1 vdljer TF och orch 2 vdljer RF. Rohan
triffar orch 1 som férlorar 1 SP, men blir sjdlv
trdffad av orch 2 och férlorar ocksa 1 SP. Sigeir
och orch 1 har bada valt TF, vilket gor att
Sigeir trdffar med 1 SP (5 minus 4 dar 1).
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En eller flera hjéltar kan vélja att avsta fran en
strid mot ett eller flera monster, férutsatt att
minst en hjélte deltar i striden. Den hjélte som
valjer att avsta fran en strid kan inte hoppa

in mitt i striden: ddremot maste denne hjalte
fortsatta striden om de stridande hjaltarna skulle
besegras.

Obevapnad strid

[ obevéapnad strid &ar en hjalte i underlage: det
innebar att denne inte tréffar genom att ha valt
samma egenskap som motstandaren. Om bada
stridande valt samma egenskap, och hjalten har
hégst eller lika egenskapsvirde, férlorar hjélten
anda 1 SP. Om monstret har hégst varde férlorar
hjalten mellanskillnaden i SP som vanligt.

Monstertaliellen

Observera att nedanstaende varden endast
ersatter grundspelets instruktioner vid narstrid.

[ det fall en hjélte anvénder ett avstandsvapen
eller sérskild férmaga for att skada monstret
fore strid, ska monstrets SP minska med lika
mycket. "Tva orcher” hanteras som tva separata
orcher i strid (men monsterspelaren tar bara ett
MONSTERKORT).

SF VF RF TF SP

Svartalv 3 9 3 7 KP
Bergstroll 11 3 5 4 KP+3
Skelett 5 6 4 8 KP
Orch 7 5 6 4 KP
Jattespindel 2 10 3 4 2
Rash-Kargh 5 7 5 8 10-X*
Tentakler 10 8 3 5 KP+1
Jarnstaty 8 4 10 4 KP+2
Draken 1z & 8 7 KP

* Se kortinstruktionerna

Exempel: Béla skjuter pd ett bergstroll fore
strid och skadar 1 KP. Monsterspelaren ser att
bergstrollet enligt MONSTERKORTET har 2 KP,
vilket alltsd efter skadan dr reducerat till 1 KP.
Bergstroll ska ha en SP som motsvarar KP+3:
alltsa har bergstrollet 4 SP i bérjan av striden
(1+3).



Drakborgen

VF(T12)

Vanligt rum (svart riktningssymbol 4)

Ta ett RUMSKORT. Du kan leta i alla vanliga rum som har en
svart riktningssymbol.

Bottenlés brunn

Ta inget RUMSKORT. SIa istéllet genast din VF med T12 fér
att se om du lyckas hoppa 6ver. Om du férflyttat dig hit via
en 16nndorr eller teleportering misslyckas du automatiskt.
Du kan inte leta i en Bottenlds brunn. Bottenls brunn
réknas inte som hinder.

Framgang: fortsétt din férflyttning som vanligt i nésta drag,
men du tappar T6-2 slumpvalda féremdl i hoppet.

Misslyckande: fall mot din déd.

Rum med brate

Ta inget RUMSKORT. I nasta drag far du vélja om du vill ga
tillbaka eller férséka forcera braten {6r att passera.

For att forcera, sla din VF med T12. Brate rdknas som ett
hinder. Du kan inte leta i ett Rum med bréate.

Framgang: fortsatt din férflyttning via valfri passage.

Misslyckande: du kan inte passera. Viand tillbaka eller
férsék forcera braten igen nasta drag.

Korridor (gul riktningssymbol /2\)

Ta inget RUMSKORT. Du far genast géra en ny férflyttning
i samma drag (dven kallat "gratisdrag”). Du kan inte leta i
en Korridor.

Rumsfilla (réd riktningssymbol 48\)

Ta inget RUMSKORT. Ta istallet genast ett FALLKORT.
Nar fdllans effekter &r avklarade ar ditt drag éver.

En Rumsfilla utléses endast i det drag da rumsbrickan
placeras ut: efterat &r rummet ofarligt. Du kan inte leta i
en Rumsfilla. Rumsfilla raknas inte som hinder.
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Drakborgen II

2-4 foremal

5-8 foremal

9+ foremal

-1VF
-2 VF

-3 VF

Forteckning over rumshrickor

Morkerrum (bla riktningssymbol VN
Ta inget RUMSKORT, ditt drag &r dver. I ett Mérkerrum lyser
facklan sa svagt att du tappar orienteringen.

[ nésta drag slar du med T6 for att se var du kommer ut. Du
kan inte leta i ett Mérkerrum.

Vridrum

Ta inget RUMSKORT. Nar du kliver in i rummet vrids det ett
halvt varv: detta gor att du aldrig kan ga tillbaka samma véag.
Detta rum vrids endast det drag d& rumsbrickan placeras ut:
efterat ligger rummet stilla. Du kan inte leta i ett Vridrum.

Vig ned (grén riktningssymbol £\)

Ta inget RUMSKORT. En V&g ned markerar en nedgdng.
[ nésta drag kan du vélja att antingen ta dig ner i under-
jorden, eller fortsatta din forflyttning som vanligt.

Du kan inte leta i ett rum med V&g ned.

Spindelnit (vit riktningssymbol /2\)

Ta inget RUMSKORT. I nésta drag far du vélja om du vill ga
tillbaka eller f6rséka forcera spindelnétet f6r att passera.
For att forcera, sla din SF med T12. Du kan inte leta i ett
rum med Spindelnéat. Spindelnét raknas som ett hinder.
Framgang: fortsétt din férflyttning via valfri passage.

Misslyckande: du fastnar och maste sla din SF med T12 i
bdrjan av varje nytt drag till dess du lyckas och kan fortsatta.

Bro

Ta inget RUMSKORT. En smal bro l6per éver en avgrund.
[ samma drag kan du antingen férséka balansera dig éver,
eller lata bli och sta kvar. Du kan inte leta i ett rum med Bro.

Om du férséker balansera dig dver, sla din VF med T10.
Om du bér pa alltfér manga féremal far du en negativ
modifikation till din Vighetsfaktor, enligt tabellen nedan.
Framgang: fortsatt din férflyttning i nésta drag.
Misslyckande: fall med T10 KP i skada. Dessutom
férlorar du T6-2 slumpvalda f6remdl i morkret. Ditt drag
ar sedan 6ver. | nasta drag maste du fortsétta i underjorden.

Du kan inte klattra upp ur avgrunden med VF-slag, inte ens
med ett rep.






