Figurer till Drakborgen Atervackt — versionsnumret star lingst ner pa baksidan.

RIDDAR ROHAN

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

Nl == o))

Kroppspoang: 17
Specialattack: [sax]

Utrusning: Langsvard och jarnskold

Sigeir Skarpyxe

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

NN O N

Kroppspoang: 16
Specialattack: [sten]

Utrustning: Tveeggad yxa och laderskéld

aelfric Brurkapa

Styrka: 4
Vighet: 7
Psyke: 8
Rustning: 4

Kroppspoang: 15

Utrustning: Spikklubba och stav

Specialattack: [pase]

Bardhor Bdgman

Styrka: 3
Vighet: 8
Psyke: 7
Rustning: 5

Kroppspoang: 11
Specialattack: [sax]

Utrustning: Armborst, kortsvard och traskold

Specialutrustning:

Armborst (4 pil-markdérer)

e Armborstet har fyra pilar. Hall

reda pa hur manga du har kvar.

e Det kan anvandas fére vanlig strid

(adven mot Katakombmonstren), men

inte efter ett Overfall. Det maste avfyras
innan striden borjar och raknas som Anfall. Fér

att traffa maste du sla T12 6ver fiendens Vighet, och du gor da

mellanskillnaden i skada. Du hinner bara avfyra en pil infér varje

strid, da det tar tid att ladda om armborstet.




Vurim Volkspanne

Styrka: 3
Vighet: 9
Psyke: 7
Rustning: 4

Kroppspoang: 10
Specialattack: —

Utrustning: Fyra kastdolkar

Du &r uppvuxen i granderna i Tjuvarnas kvarter i Kadakith, han-
delsstaden i séder. Ett tidigare forflutet pa fel sida om lagen har
lart dig att réra dig vaksamt och smidigt, att hantera dolda vapen
och dven en del om las och dérrar. Du bar runt pa fyra kastdol-
kar som du bade kan kasta i strid och slass med.
Specialférmagor:
e Du lyckas automatiskt att dyrka upp alla doérrar.
e Nar du letar, far du om du vill dra 2 Rumsletningskort pa en
gang; om du gor det galler bagge.
| Specialutrustning:

Kastdolkar (4 marksrer)
e Du har fyra kastdolkar.
Hall reda pa hur ménga du
har kvar.
e Fére en strid och mitt i
strid kan du kasta en av
dolkarna. Utkdmpa da en strids-
rond, men du anvander bagge dina hander, och visar tva olika.
Om en av dem du visade ar den monstret valde, tar monstret T6
skador (skelett T6-2), annars tar du 1 skada. (Spelar du med nya
stridssystemet, viljer monstret en aspekt pa stridsskivan dolt och

du gissar pa en aspekt. Gissade du ritt gér du T6 SP i skada.

Dzala Ndryn av Zimendell

Dzala Oracaz

5
9

[<))

Styrka:
Vighet:
Psyke:

WoooNN

Rustning: 8
Kroppspoang: 6 14
Specialattack: (obev.) —

Utrustning: Ljusklot, oracaz, helande salva

Du ar av Elveadors att, fran det sigenomspunna bergsriket
Cincoria. Du har férberett dig for Drakborgen genom att med-
taga helande salva, gjord pa orter fran det fjarran Jarsama, ditt
magiska ljusklot och din trogna Oracaz, det sillsynta bergsdjur
om vilket det pastas att det skapats ur drakdgg under De Morka
Tidsaldrarna. Oracazen kommer att vara dig trogen intill doden;
den kommer odksa att kdmpa f6r dig mot de monster du méter,
och varna dig for fallor i din vag. Du sjilv ar dock obevipnad.
Specialutrustning: Magiskt ljusklot

Du paverkas inte av Facklan Slocknar och behover aldrig sla for
att ga vilse i Katakomberna. Morkerrum paverkar dig inte heller,
men du drar inget Rumskort och kan inte leta i mérkerrum. Dare-
mot kan du (eller din Oracaz) slass mot monster i mérkerrum.
Specialutrustning: Helande salva (1 mark&r)
Salvan racker bara till en gang, antingen dig
sjalv (da aterstaller den dina KP till fullt) el-
ler till din oracaz (da laker Oracazen 3 KP).
Fér att anvanda den maste du sta 6ver ett
drag, och far da inte géra nagot annat.

Iril Féaneline,

prinsessa av Nardhuinar

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

CToN 0B

Kroppspoang: 12
Specialattack: [sten]
Utrustning: Langsvard, skold, slenslunga

Du ar dotter till Rezavin IV, Nardhuinars konung, och vida kand
for din vindsnabbhet och ditt vassa svird. Férutom detta och din
skodld har du en stenslunga och obegransat med ammunition till
den — smasten finns ju dverallt inne i Drakborgen.
Specialférmaga: Springa

Du kan i din férflyttning vélja att springa, och darmed réra dig
tva rum i taget, férutsatt att du bar pa hégst atta Skattkammar-
kort och bara rér dig 6ver redan upptackta rum. Du maste ange
detta forst i ditt drag, innan du flyttar din pjas. Du kan inte pas-
sera igenom dorrar, fillgaller, brate, mérkerrum eller spindelvav
i samma drag — men du far avsluta ditt springande drag pa en
sadan bricka. Du far springa éver spanger och bottenlésa brun-
nar (férutsatt att du klarar skicklighetsslagen). Korridorer riknas
fortfarande som "gratisdrag”. I rummet du avslutar ditt spring-
ande drag i ska du dra Rumskort (om rummet &r ett sadant rum),
men du har haft brattom och hinner inte se dig for:

e Om du drar ett monster hinner du inte slunga nagon sten

fore striden, och ar det ett 6verfall laggs 2 till tarningsslaget for
skada.

e Drar du en félla far du 2 extra skador.

TDrishnahk maglﬁem

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

Kroppspoang:
Magipoang:
Specialattack:

o WOoNh =

(obev.)

Utrustning: Helande 6rter, besvarjelser

Du ar en av De Gra, om vilka det pastas att ni funnits sedan
fére De Mérka Tidsaldrarna, och att ni en gang &gt manga av
de skatter som ska finnas inne i Drakborgen. Du &r magiker;
férutom dina helande 6rter beharskar du fyra olika besvarjelser.
Eftersom du enbart férlitar dig pa din egen magi, medfér du inte
nagon magisk ring, och inte heller kommer du att bry dig om
nagra magiska féremal du hittar, som amuletter, ljusklot, hjalm,
svard eller Trolldomsboken. Du medfér heller inget vapen och
maste alltsa slass obevapnad om du rakar i strid.
Observera att du bara kan anvianda en besvarjelse i taget och
att alla dina besvarjelser kostar Magipoang att anvanda.
(57 Besvarjelse: Eldklot (1MP)
) ,/ Jy/ 2 Du kan kalla fram och slunga eldklot mot faror
'/ ” Y i ,,’ och hinder i din vag. Du kan slunga det mot
7 alla stridbara monster (dven efter dverfall),
aven Katakombmonstren och gaddkrélare, giftor-
mar, rattor, jattespindlar, 6verrumplingsskelett, dér-
rar och jattespindelnat; de férintas helt da. Eldkloten kan dock
inte paverka fillgaller, Draken, Balrogen, Vampyren, tentakler
eller skeletthinder. Likatare kraver tva eldklot (totalt 2MP)




Thargrim den morke

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

0 UThA N

Kroppspoéang: 13
Specialattack: [sten]

Utrustning: Langsvard, skold, psykisk makt

Du ar hirskare 6ver ett avlagset furstendome borta i Ostra
Utmarkerna, manga dagsresor harifran. Din vanepnskicklighet
ar legendarisk; du har aldrig besegrats i det arliga tornerspelen,
och varje vinter leder du personligen dina styrkor fér att kdimpa
mot vashnakhundarna dar de stréommar ner i stora skaror fran
bergen. Ditt rykte har féregatt dig pa din fard till Drakborgen;
varhelst du kommit har andra vikt at sidan och inte velat méta

din blick.
Specialférmaga: Psykisk makt
Du &ager psykisk makt och kan ingjuta skrack
i monstren sa att de vander och flyr hellre
an att mota dig i strid. Du kan bara
anvanda den fére strid, men du hinner
anvinda den efter ett Overfall. Den fung-
erar dock bara mot svartalver, bergstroll,
orcher och rash-khargen, inte mot
skelett, Lindormen eller andra varelser.
Den fungerar ocksa mot andra spelare. Vill
du anvénda din psykiska makt, ska du sla T12
over fiendens Psyke; lyckas slaget flyr fienden, annars férlorar
du 1KP och det riknas som ett Anfall. Om fienden inte kan fly,

Yabara Tori-Jima

Styrka:

Vighet: 10

Psyke: 5
Rustning: 4

Kroppspoang: 10
Specialattack: [sten]

Utrustning: Kroksvard, shuriken, blasror

Du ar fran Lissanis dimsvepta 6ar, fédd in i ruy-sekten, och
tranad fran fédseln i kamibushi, "den osynliga stridskonsten”.
Du har svurit sektens ed att kiampa fér rattvisan mot ond-

skans makter, och nu star du infor ditt svaraste prov nagonsin

— Drakborgen. Férutom ditt svard ar du utrustad med shuriken
och blasrér, och du ar dessutom specialist pa att ggmma dig och

undv1ka faror.
stridbara monster, inklusive Katakomb-

monstren. Att kasta en shuriken rdknas som
anfall. Du kan kasta alla fyra i rad om du vill fére striden, och
aven efter att du avvaktat och det blir strid, men inte nar striden
val borjat. Fér varje shuriken du kastar slar du T12 och ska sla
over fiendens Psyke. Lyckas du gér du hélften av mellanskillna-
den (avrundat uppat) i skada.

/' ‘Bhor

Speaalutrustnmg Shuriken (4 markérer)
~. Till din utrustning hér 4 shuriken. De kan
bara anvandas en gang var, darefter ar de
> forbrukade. Du kan anvanda dem mot alla

Yushugom Bogd - Uul

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

NN O

Kroppspoang: 19
Specialattack: [sten] [pase]
(+2SP)

Utrustning: Tre langsvard

Du ar hévding 6éver Kha’an-stammen i det avlagsna Hrain-Adrim,
och har fardats i manga dagar och nétter fér att mata dig med
Drakborgens krafter, lockad av dventyret och legenderna om
guldskatterna.

Din uthallighet och skicklighet med dina rakbladsvassa langs-
vard ar vida omtalad. Du satter din tillit till dessa vapen, eftersom
din tro férbjuder dig att ha att géra med magiska ting.
Specialf6rmaga: Vapenskicklig
Du har tva specialattacker. Spelar du med nya stridssystemet har
du istallet +2SP.

Specialf6rmaga: Magivigran

Du far inte ha ndgon magisk ring, och inte heller far du ta upp
och anvinda amuletter, hjilmen, magiska svirdet, ljusklotet eller
Trolldomsboken.

utrustning:
Blasrér och giftpulver (1 markdr)
Charak-tai, vargdédaren

Detta vapen ar nastan osvikligt, men du kan
Styrka: 8

Vighet: 5
Psyke: 4
Rustning: 6

Kroppspoang: 16
Specialattack: [pase]
Utrustmng Yxa, stridshammare

Fran Islanderna i norr har du vandrat i madnga manvarv for att
komma till Drakborgen — och nu ar du har. Du ar Charak-Hai,
vargdddaren, en drrad veteran fran barbartagen, férvissad om att
intet levande kan motsta dig.

Du har en Specialegenskap: du kan ga barsirkagang, och da
blir du en fruktansvard motstandare. Ditt omdéme kommer dock
da att vara lite samre, och det &r inte sékert att du har vett att ga
dit du borde...

Specialférmagor:

e Du kan tvinga upp dérrar med vald — en last dérr f6r du upp
om du lyckas med tva Styrkeslag i foljd.

e Du blir barsark under féljande omstandigheter. Nar du blir
barsark ska du vanda pa denna lapp.

— Nar du rakar i strid, sla T6. Slar du 3-6 blir du barsark.

— Rékar du ut fér en Dérrfélla ska du ocksa sla T6, men da blir
du bara barsirk pa 5-6. Blir du det, anfaller du dérren direkt.

— Du kan ocksa i bérjan av ditt drag sjalvmant férsdka ga i
barsarkagang. Sla T6; pa 5-6 gar du barsarkagang, 1-4 hander
inget speciellt. Du far bara férsoka en gang per runda, men det
kan diremot hinda senare i rundan att du blir barsark ofrivilligt.
— Du kan inte bli barsark igen i samma runda som du blivit vanlig.




Gdgzig nekromantikern

3 Styrka: 4
Vighet: 5
7
4

Psyke:
Rustning:

Kroppspoang: 8
Specialattack:

Utrustning: Stav, lakande salva

Du &r en mérkerprést fran de mystiska landen Schlazuul i séder
och har kommit till Drakborgen for att hitta guld nog att finan-
siera dina l6mska ranksmiderier. Du &r gammal och skréplig,
men litar pa att dina f6rméagor fran Andra Sidan kommer att sta
dig bi mot Drakborgens ondska, som inte skrammer dig alls.
Specialegenskaper

e Skelett kan inte anfalla dig. Du kan géra dem till féljeslagare
och du kan dven vacka upp Stupade Krigare, Benknotor och
Gamla Lik — om du stéter pa ett sddant kan du med ett lyckat
Psykeslag géra den till din slav efter att ha dragit s6kningskort/
skattkammarkort. (De har samma aspekter som skelett). Varesig
du lyckas eller ej ar anstrangningen sa stark att den kostar dig
1KP. Du far forséka sa ménga ganger du vill, men bara en gang
per runda. Du far ha maximalt tva odéda foljeslagare.

e Du kan det gamla magiska skrifterna och kan darfér lasa av
amuletters effekter. Nar du hittar en Amulett drar du sjilv ett
amulettkort och laser effekten.

pecialutrustning: Likande salva (1 markér)

Du bar med dig en ldkande salva som en gang
under spelets gang kan anvandas fér att aterstalla
T6 KP. Du anvander den i bérjan av ditt drag,

" men du behover inte sta éver draget.

ARVID SVARTSKAGG

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

ARNNO

Kroppspoang: 12
Specialattack: [sax]

Utrustning: Sabel, luntlaspistoler, rom

Du &r Arvid Svartskégg, piraten fran de stormiga haven i vast.
Flera daliga byten och ett slarvigt kortspel fick din besattning att
slanga dig 6verbord och du &r nu hér fér att fa skatter nog till ett
nytt skepp sa att du kan ta rikedomar med dig hem.

Med dig har du férutom din sabel och dina tva fruktade trogna
luntlaspistoler, tyvarr har du bara ett skott i varje. Men vad gor
det; du har ocksa en flaska god rom!

Specialutrustning: Luntlaspistoler (2 markérer)

Luntlaspistolerna avfyrar ett férédande skott som omedelbart
dodar ett monster — om det traffar. Pistolerna fungerar mot
stridbara monster och mot Vampyren och Jattespindlarna, dock
inte vid Overfall, mot Overrumpling, mot Likitare eller kort som
inte regelmassigt ar monster. Du kan avfyra fére striden, eller
direkt efter att monsterspelaren last upp monstrets reaktion. Sla
da T12. Slar du 2-12 har du traffat monstret som da dér knall
och fall. Slar du daremot 1 har du missat (det rdknas som anfall).
Du hinner inte avfyra den andra pistolen, och du har bara totalt
tva skott i hela spelet.

Specialutrustning: Flaska med rom (1 markar)

En gang i spelet, nar du vill i ditt drag, kan du svepa din rom-
flaska. Da far du +3 i Psyke och -3 i Vighet for resten av spelet.

BRUNTUS BERGFAST

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

Ingen
Bild
an

Utrustning: Tveeggad yxa, skagg

O\ W O

Kroppspoang: 15
Specialattack: [sten]

Du &r en dvirg fran de djupaste bergskedjorna och har kommit
till Drakborgen fér att aterstélla din klans gamla heder. Likt alla
dvérgar ar du galen i skatter och kan knappt slita dig ifran dem.
Specialegenskaper

e Nar du letar i ett rum drar monsterspelaren 2 Rumsletnings-
kort. Om ett av dem &r en skatt (vart gm) far du det; det andra
slangs. Om bagge ar en skatt, far du det som ar vardefullast. Ar
inget en skatt far du vilja pa mafa vilket du tar. Undantaget &r
l6nndérrar: Hittar du 16nndérr och skatt far du skatten. Hittar du
l6nndérr och icke-skatt hittar du automatiskt 16nndérren.

e Du maste sla ett lyckat Psykeslag fér att frivilligt kunna ldmna
Skattkammaren. Misslyckas du drar du istallet 1 Skattkammar-
kort. Nér du flyr fran den vakna Draken behéver du dock inte sla
detta Psykeslag, utan da flyr du enligt vanliga regler.

e Du ar mastare pa underjorden — nar du gar i Katakomberna
och drar ett Katakombkort far du om du vill strunta i kortet du
drog och istillet dra ett nytt — men da maste du méta detta nya
du drar.

e Du kan tvinga upp dérrar med vald — en last dérr f6r du upp
om du lyckas med tva Styrkeslag i foljd.

Viad TePes von Drakul

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

WNNN X

Kroppspoang: 14
Specialattack: [pase]

Utrustning: Huggtander, mantel

Du &r en av morkrets vandrare och har lange letat fér att hitta
Drakborgen — den ar livsfarlig dven fér dig, men du ar fast beslu-
ten — du &r i behov av skatter och detta snabbt, om din klan ska
kunna éverleva mot hotet fran manniskorna.

Specialegenskaper

e Med ordentlig koncentration kan du f6r nagra sekunder for-
vandla dig till dimma — och du kan darfor ta dig igenom fallgaller
utan problem.

e Om du hittar en kista/sarkofag kan du st& 6ver ett drag i det
rummet fér att vila dig — da aterstéller du 2KP. Du kan sta éver
flera drag i rad om du vill. Du drar inga kort.

e Vampyren i Katakomberna blir omedelbart din féljeslagerska

— Sty 5, Vig 6, Psy 7, Rus 3, KPS8.

e Vampyrfladdermdssen skadar dig inte; istillet féljer de med dig,
och de hjalper dig i strid genom att tillfoga fienden 1KP i skada/
rond. Du kan ha max en flock Vampyrfladderméss med dig.

e Om du hamnar utanfér Drakborgen medan solpjasen star pa
gul prick frater solen sénder dig och du ar dod.

e Om du hittar Solstenen fértér dess stralar dig och du dor.




Laureatius den Prlige

e 'k\oppspoang ?
Specialattack: [sten]

Nagon som har daliga stats, men som tar med sig souvenirer
fran Drakborgen och sdljer, och allt blir alltsa vart nagot (rep,
oanvanda ringar, amuletter, nycklar, whatever).

Foérbehall for ringar, eftersom man annars kan “vinna partiet
direkt”. Amuletter man vet effekten av ar viarda mer (inklusive
strypamuletten).

Svéarbalanserad. Han har lattare tillgang till skatter, och fysiskt
fler skatter i spelet, an andra figurer. Maste ha daliga stats for
att vaga upp detta.

S WJ@ 5@@

Styrka: ?

?

yke~ ?

g&ﬁﬁjstmng ?
\Kroppspoang. ?

Q“:& Specialattack: —

»

Kan teleportera sig i en valffri riktning fér 1KP/rum hon
teleporterar sig — sla sen for att komma upp i Katakomberna.

Kan charma monstrena fére strid, sla T6.

Kan se in i ett rum (specifiera plats, drag rumsbricka, lagg
uppochner) f6r en kostnad av Magipoang?

Kan s6va folk?

Kanske en helig prast av nagot slag?

WOLENDI

Ingen
Bild
an

Utrustning: Svard, pilbage

Du &r en skogsalv fran de djupa skogar som stracker sig éver
de omgivande landerna. Lange har ditt slikte kant ondskan fran
Drakborgen som férsékt infiltrera trad och buskar i skogens
utkant, men ni har alltid hallit den stangen.

Som den framste av alvkrigarna har du valts ut f6r att ta dig in
i ondskans naste och stjila s& mycket du kan av skatterna som ni
anser skanker borgen dess makt.
Specialegenskaperr
e Du avskyr underjordiska halor och maste sla ett lyckat Psyke-
slag for att frivilligt ga ner i Katakomberna
e Som skogsalv dr du hatad av alla svartalver. Sa fort du moéter
en svartalv anfaller den omedelbart. De kidnner av dig pa hall
och alla svartalvskort och -markérer raknas som Overfall som
dock inte ger nagon skada (men du kan inte anvanda pilbagen
mot dem). Svartalver far dessutom +2 i Styrka och +2 KP av
rent stridsraseri nar de slass mot dig.
e Du har ypperlig kunskap om alvskatter och om du hittar nagon
sadan i Drakborgen ger de dig extra férmagor, utéver sina van-
liga bonusar: Alvstévlarna ger dig springférmaga (se Iril Féane-
lines hjaltelapp), Alvbrynjan halverar all skada (avrundat nedat)
fran Drakens eld och Alvringen far extra magisk kraft: Dra tva

Styrka:
Vighet:
Psyke:
Rustning:

B 0 R

Kroppspoang: 9
Specialattack: [sax]

Hixan Kvickrot

Styrka: 3

Vighet: 5
Psyke: 10

Rustning: 3

Kroppspoang: 8
Specialattack: [sten]

Utrustning: Haxkonster, magisk kvast

Du &r den urgamla hixan Kvackrot som kommit till Drakborgen
som den sista utmaningen i ditt haxliv. En haxas efterlevande
rykte &r ju stérre, ju fler skatter hon lamnar efter sig, resonerar

u.
Specialf6rmaga
e Du kan infor varje strid férhdxa motstandarens anfall: sten, sax
eller pase. Om ni i strid bagge viljer den attacken, gor inte fien-
den skada, utan bara du. Spelar ni med nya stridssystemet valjer
du en aspekt som fienden far halverad under hela den striden.
e Du é&r specialist pa trollkonst och brydger: Nar du dricker en
Liten Flaska eller ldser i Trolldomsboken, far du om du vill (efter
att du har slagit) vélja att lagga till 2 till tarningsresultatet.
Specialutrusining: Flygande kvast
Med kvasten lyckas du alltid ta dig upp dér du annars skulle ha
kommit upp med hjélp av ett rep och eventuellt Vighetsslag. (Re-
geltekniskt sett rdknas det som att du har ett rep och alltid lyckas
kliattra upp fér repet). Du tar d&nda skada nar du trillar ner fé6r en
fallucka eller en spang (du hinner inte aktivera kvasten d&), men
en bottenlds brunn dédar dig inte — du har gott om tid att trolla
kvasten och flyga upp igen.







Trogen féljeslagare: Oracazen

e Oracazen &r en trogen foljeslagare, men
en separat varelse. Alla skicklighetsslag,
skador for fallor etc maste slas separat for
oracazen; se reglerna for foljeslagarvasen.

, ® Oracazen varnar for farliga rumsbrickor.
Nar du gér en vanlig férflyttning (ej tele-
portation, férflyttning via 16nndoérr eller upp-
gang ur Katakomberna) och ska dra en rumsbricka drar istillet
monsterspelaren rumsbrickan, tittar pa den, slar T12 dolt och
sager om Oracazen vaser eller inte. Oracazen vaser varnande for
fallrum, bottenldsa brunnar och vridrum, men vaser inte for 6v-
riga rum. Man om T12 visade 1 gor Oracazen fel; da vaser den
at ofarliga rum istéllet, men véser inte fér farliga. Om Oracazen
vaser far du om du vill lata bli att ga in i det rummet; monster-
spelaren lagger da ner rumsbrickan uppochner pa spelplanen
och den ligger kvar dar tills nagon géar in pa den rutan. Om du
andrar dig pa grund av Oracazens vasning far du samma drag
vélja en annan utgang, men om Oracazen vaser igen och du inte
vill ga dit heller, sa ar ditt drag 6ver.

e Oracazen hinner ocksa ibland varna fér rumskort med fallor
(Taket rasar, pilar ur vaggen, fallucka, spjutfilla) eller Rums-
letningskortet med falla. Sla T6; slar du jamnt hann Oracazen
varna dig, annars slar fallan igen som vanligt.

e Oracazen slass for dig i strid, men oracazen végrar att fly; du
far bara vilja anfalla eller avvakta. Du kan lata oracazen slass
ensam, eller slass vid dess sida — i sa fall visar du sten, sax eller
pase med bagge hiander; du behover inte vilja samma, och du
och oracazen kommer inte att skada varandra; se reglerna fér
strid. Observera att Dzala dock alltid &r obevéapnad!

e Oracazen har inget Psyke. Det betyder att den ar fullkomligt
opaverkbar fér Psyke-relaterade skador. Anvander du nya strids-
systemet kan oracazen varken ta eller dsamka skada om den star
pa Psyke.

e Du kan inte mata Oracazen med en Liten Flaska. Observera
att alla personliga féremal, som ringar och amuletter, endast
paverkar dig. Dock &r du stark nog att bara Oracazen om du har
Levitationsamuletten.
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Gissade du pa en av aspekterna bredvid gér du T6-2 SP i skada.
Skelett far alltid 1 skada farre dn andra monster. Gissade du pa
motstadende aspekt tar du 1 SP i skada.)

e Fore strid hinner du kasta alla fyra dolkar i rad. Nar strid val
borjat hinner du bara kasta en dolk varannan stridsrond; varan-
nan stridsrond maste utkdmpas som vanligt. Vid 6verfall hinner
du kasta en dolk innan striden bérjar.

e Har du inga dolkar kvar, maste du slass obevipnad.

e Nar striden &r 6ver, sla T6 for varje kastad dolk. Slar du jamnt
hittar du dolken, slar du udda har den férsvunnit.
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Besviirjelse: Stanna tiden (1MP/drag)
Du kan stanna tiden. Du méaste ange det i borjan av
ditt drag. Du gor da flera drag i f6ljd, utan att solen
flyttas eller de andra spelarna gér. Det kostar dig
1MP per "extradrag” du utfér. Rumsbrickor galler
som vanligt, férutom vridrummen som inte vrids.
Rumskort dras som vanligt, men monster eller varel-
ser eller fallor paverkar dig inte alls. Varje drag kostar som sagt
1MP, och du maste alltid avsluta med ett vanligt drag, och da
vrids alla eventuella vridrum du dragit.
Besvirjelse: Passera genom viggar (3MP)
Du &ager férmagan att kunna ga tvarsigenom vaggar
eller murar, fran vilken rumsbricka som helst till en
angransande ruta (ej diagonalt). Denna férmaga an-
vander du nar du bestammer vart du vill flytta. Flyttar
du till ett oupptéckt rum ska du dra en Rumsbricka
som vanligt. Du kan anvénda denna férmaga for att
ga igenom Drakborgens yttermur, men da maste du
anvanda den tva drag i rad, eftersom yttermyren ar
" en ruta tjock, och du méaste da ha 6MP kvar for att
lyckas. Om du star mitt i yttervaggen nér solen gar
ner har du inte hunnit ut.
Besviérjelse: Psykisk kraftsamling
Genom att koncentrera dig ett helt
drag kan du konvertera Kroppspo-
= ang till Magipodng, men det ar en
mycket riskabel handling, fér du kan
inte riktigt kontrollera hur mycket
kraft som gar at. Du férlorar omedel-
bart T6 Kroppspoang och atervinner da lika manga Magipoang,
avrundat uppat. Konverteringen sker i kortfasen. Blir du avbru-
ten utebhr effekten men draget ar férsummat.
&> Utrustning: Helande &rter (1 markér)
For att anvanda 6rterna maste du sta 6ver ett helt
.drag. Orterna aterstiller antingen 3 KP eller
sa slar du T6 och aterstialler s manga KP som
tarningen visar. KP aterfar du i kortfasen och blir du avbruten
uteblir effekten, men 6rterna &r kvar.
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e Dessa kort giller som vanligt: Facklan slocknar, Jattespindel,
Jattespindelnat, Trollkarlens férbannelse, Magiskt sug, Likitare,
Vampyrfladdermdss, Férfoljande skugga samt Vag ner och Por-
talruna. Alla andra Rumskort ignoreras (bra som daliga) efter-
som du inte har hunnit stanna och titta i kistor eller plocka upp
foremal. Observera att kortet &nda inte sléngs férrén rummet
blir tomt pa spelare — om du draget efter att du sprungit star still
(for att du letar. t.ex.) kommer du forstas att raka pa det.

@ Specialutrustning: Stenslunga
Stenslungan kan du bara anvinda en gang per

strid, och fungerar bara mot vanliga stridbara
@ monster (dven Katakombmonstren). Du hin-

ner inte anvidnda den vid 6éverfall. Du kan bara slunga en sten
fore strid, och det raknas som anfall. Du kan ocksa vilja att
avvakta, och anvénda stenslungan en gang om det blir strid.
For att slunga en sten slar du T12, och slar du 6ver monstrets
Vighet har du traffat. Traffar du, slar du T6 fér skador och drar
av hélften av monstrets Rustning (avrundat nedat). Bergstroll
och skelett far alltsd T6-2 i skador, orcher T6-3 och svartalver
T6-1.




bara anvinda det en enda gang. Det fungerar mot alla stridbara
monster férutom skelett. Det fungerar dven mot Vampyren, men
inga andra icke-monster. Du kan heller inte anvénda det om du
blivit éverfallen. Vill du anvinda blasréret, sla T12. Slar du 2-12
har du traffat och fienden dor. Slar du 1 har du dock misssat.
Specialfdrmaga: G8mma sig

Du kan blixtsnabbt gémma dig bland skuggorna sa att du nastan
blir osynlig. Nar du drar ett Rumskort med monster (alv, orch,
troll, eller skelett), tag T6 och vilj i smyg vilken sida som ska
vara uppat, och délj med din hand. Monsterspelaren far nu saga
tva tal f6r varje troll och orch, och tre tal fér varje skelett och
svartalv. Om monsterspelaren lyckas gissa ratt tal har monstret
sett dig, drar monsterkort som vanligt och du far vilja anfalla,
avvakta eller fly. Om det finns flera monster, racker det om ett
av dem ser dig, sa upptacks du av alla. Gissar monsterpelaren
inte ratt har monstret inte sett dig. Du kan da vilja mellan att
lata monstret sta eller 16nnmérda det direkt.

Specialfdrmaga: Sjitte sinne f6r Sverfall

Om du drar ett verfallskort, sla T6. Slar du udda blev du faktiskt
6verfallen och far sla for skador som vanligt, men slar du jamnt
hann du uppticka monstret i tid och kortet rdknas da som ett
vanligt kort med monster pa.

for att det inte finns nagra utgangar, star de bara och darrar i ett
hérn av skrackslagen panik. Du far da vélja att lata fienden vara
eller ta déd pa den.

Specialférmaga: Meditation

Du kan aterfa KP genom att sta éver ett drag, 1KP per drag

du star 6ver. KP aterfas i kortfasen; blir du avbruten uteblir ef-
fekten.

Charak-tai, bérsérken

Styrka: 1
Vighet: 6
Psyke: 3
Rustning: 6

1

+4 (+2SP)
[pase]
2x skada

Kroppspoang:
specialattack:

Sa lange du &r bérsark géller detta:

e Dina aspekter dndras, se ovan (eventuella justeringar du fatt
géller fortfarande)

e Din KP héjs med 4. Spelar du med nya stridssystemet hojs inte
din KP med 4; istallet far du 2 extra Stridspoéng i varje strid.

e Forst i ditt drag (men inte draget da barsarkagangen satte
igang) sla T6. Slar du 24 fortsatter du att vara barsark. Slar du
1, fortsitter du att vara barsark och slumpar dessutom vart du
gar — T6 avgor. Slar du 5-6 slutar du vara barsark. Du tappar
genast 4KP (om du inte spelar med nya stridssystemet) och van-
der tillbaka din figurlapp.

e Du kan 6ppna dorrar med vald med tva Styrkeslag i foljd.

e Faller du ner i Katakomberna, eller om facklan slocknar, eller
om du gar in i ett mérkerrum, blir du vanlig igen.

e Du gér dubbel skada i strid (mot Likéatare tar du bort T12+2
varje runda istallet f6r T12)

e Du anfaller alltid nar du méter ett monster (ej spindlar.

e Du kan inte plocka upp féremal, leta i rum, dyrka dorrar eller
nagot liknande.

e Du drar inga Skattkammarkort i Skattkammaren; men du maste
dra tva Drakkort.

e Du kan inte ga ner i Katakomberna.
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oanvanda Ringkort och vilj ett av dem; alvringen far denna kraft.
Du kan dock bara anvanda kraften en gang, men ringen som
sadan &r kvar dven efter att du anvant kraften.

Specialutrustning: Pilbage (4 pilmarkdrer)

Pilbagen &r ett troget vapen, men du har bara fyra pilar. Du ar
dock sa snabb att du hinner avfyra alla fyra pilar fére strid om du
skulle vilja. Du kan vilja att avvakta och se om det blir strid och
sen skjuta pilar, men du kan inte anvanda pilbagen nar striden
val borjat.

Mot dina arkefiender orcher &r vapnet nastan osvikligt: Sla
T12. Slar du 1 har du missat, men slar du 2-12 har du traffat
orchen rakt i huvudet och den &r stendéd. Mot alla andra varelser
maste du sla T12 éver fiendens Vighet, och du goér da mellan-
skillnaden i skada.
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