TABELLER

MONSTRENS ASPEKTER
Svartalv: Styrka 3, Vighet 9, Psyke 7, Rustning 3 [inga] (Generell KP 2)
Bergstroll: Styrka 11, Vighet 3, Psyke 4, Rustning 5 [inga] (Generell KP 6)
Skelett: Styrka 5, Vighet 6, Psyke 8, Rustning 4 [inga] (Generell KP 4)
Orch: Styrka 7, Vighet 5, Psyke 4, Rustning 6 [inga] (Generell KP 4)
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LITEN FLASKA
Du kan dricka ur flaskan endast i borjan av ditt drag. Du star inte dver draget utan
fullfoljer det som vanligt. En flaska kan bara drickas en gang, sléang sen kortet.
1: Dodligt gift, du dor omedelbart.
2: Kraftigt gift, halvera din KP, avrunda nedat.
3: Gift, du forlorar 2 KP.
4: Forvirringsdryck, slumpa ut vart din hjalte gar i detta drag.
5: Forlamningsdryck, sta 6ver en runda.
6: Osynlighetsdryck, du &r osynlig (ingen kan anfalla dig forutom draken) i 3 drag.
7: Styrkedryck, +1 i Styrka. Markera pa ditt hjaltekort.
8: Psykedryck, +1 i Psyke. Markera pa ditt hjaltekort.
9: Starkande dryck, du laker 2KP.
10: Helande dryck, du laker 1/3 av dina forlorade KP avrundat uppat.
11: Kraftigt helande dryck, du laker 2/3 av dina forlorade KP avrundat uppat.
12: Hjaltedryck, du helas fullstandigt.
|
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TROLLDOMSBOKEN
Du kan lasa i boken istallet for att gora ditt vanliga drag. Laser gor du i kortfasen. Kommer nagot monster
in blir du avbruten. Du far ldsa hur manga ganger du vill, men bara en gang per runda. Sla T12.
1: Du teleporteras till en annan dimension. Huruvida du blir lycklig dar eller inte ar upp till dig.
2: Du akallar en ond demon Sty 8, Vig 7, Psy 8, Rus 7, KP T12. Strid pa liv och dod.
3: Du teleporteras ner i Katakomberna. Nasta runda far du bérja dar nere.
4: Du akallar monster in i alla fyra tornrum. Slumpa ut vilken sort det blir (av markmonstren).
5: Hamnbyte. Du akallar en marklig magi och byter form. Sléng din figurlapp och dra en ny pa mafa.
6: Du utldser Trollkarlens férbannelse.
7: Du akallar en svartalv som blir en trogen foljeslagare.
8: Boken trollar fram en ny magisk ring at dig. Drag 2, valj 1 av dem.
9: Tidsforskjutning! Solen hoppar T6 steg tillbaka.
10: Du far klarsyn. For resten av spelet, drag 2 letningskort/4 skattkammarkort och behall 1 respektive 2.
11: Du helas fullstandigt fran alla skador, forbannelser och gift. Och skuggan.
\12: Du teleporteras ner till byn, oskadd, med dina 2 mest vardefulla skatter i behall.

RESULTATLISTA

0 gm: Du har dverlevt, men bara natt och jamt. Vad vérre &r, du ar nu fattigare an nar du kom hit och det &r ingen
storre idé att atervanda hem i skam! Du far antingen ge vika for din skrack for Drakborgen och leva ett undanskymt
hemldst liv pa de magra pengar dina historier om Drakborgen kan ge, eller uppmana tillréckligt mod, 1aka dina sar och
soka en ny magisk ring sa att du kan forsoka att ge dig in i borgen igen, och den hér gangen lyckas eller do.

<500 gm: Lattnaden dver att du kommit undan med livet i behall ddmpas av synen av de ynkliga skatter du har att
visa upp. Nog for att aven detta lilla &r till stor hjélp for din familj dar hemma, men med de risker du tog... Ett ekande
skratt fran Drakborgen for tankarna till en utstréckt tunga och du kvaver en kuyashisk férbannelse.

500-1 000 gm: Din familj blir Gverlycklig dver att du inte bara kommer hem oskadd utan &ven har med dig sa fina
skatter att ni kan klara er utan problem i lang tid framdver. Ni bestammer att dven skénka en del av skatterna till
traktens backstuga, en gest som ror mangen fattig till tarar och ger dig smeknamnet De svagas beskyddare.

1 000-3 000 gm: Man hépnar dver de rikedomar du drar hem fran Drakborgen. Skatterna racker inte bara till din
familj, utan till hela omradet att klara sig igenom missvaxten som drabbat dem. En drabbad adelsfamilj doper sitt
nyfédda barn efter dig, och byhjalten som denne fatt sitt namn ifran talar man om lange.

3000-5 000 gm: Du atervander i triumf till din hemby. Skatterna racker gott och val till att klara de kommande harda
vintrarna, och att bygga upp en standaktig forsvarsmur och vaktkar mot de oknytt som hemsokt byn pa sistone. Efter
bara ett halvars arbete kan du lattad konstatera att din by &r utom fara, och som byradets hedersmedlem atnjuter du
bybornas respekt och tacksamhet for resten av din tillvaro.

5000-8 000 gm: Med ratta ar du oerhdrt stolt nar du antligen atervander till din by. Skatterna du har fatt med dig
racker inte bara till att hjdlpa din hemby ur sitt trangmal, utan &ven till langt efterlangtat byggande av en egen kvarn,
en ny praktig vattenbrunn och ett eget sagverk som blir starten till att din fattiga hemby gradvis forvandlas till ett
blomstrande handelscentrum. Du utnamns till omradets hjélte och réaddare och blir riktigt rord nar befolkningen ett ar
efterat reser en staty till din ara.

8000-11 000 gm: Skatterna du har med dig hem &r av en sadan magnitud att folk forst inte tror dig. N&r man far se
att det inte bara racker till mat och klader for alla som drabbats av stormarna och reparation av alla skadade hus, utan
aven till att hjlpa alla byar i omradet, blir folk som tokiga av lycka. Under ett ar och mer rader en frenetisk verksam-
het nar allt aterstalls till battre skick &n det var forut och samréret i omradet forbattras avsevart. Kungen sénder en
delegation som hogeligen prisar ditt mod och din driftighet, och staller manga arbetare till ert forfogande. Du tilldelas
en statlig gard med god bordig mark och utses till omradets beskyddare av kunglig grad.

11 000-14 000 gm: En levande legend. Det ar s& man kallar dig redan innan du hunnit hem. Nér du trader in i din
hemby gar folk man ur huse och star mallésa och stirrar. Manga knafaller. Nar du forklarar att skatterna ska anvandas
till byn och omradet faller manga i grat av lycka dver att svalt och nod &r dver en gang for alla. Under arbetet utndmns
du av kungen till hertig 6ver din landsénda som nu far bara ditt namn. Denna landsanda som lange praglats av fat-
tigdom och révare blir som panyttfodd och &r inom bara tiotalet ar kand som ett blomstrande omrade dar var man gar
séker.

>14 000 gm: Beréattelserna om din ofattbara bragd kommer att fortéljas | generationer ater. Nar du atervander till din
hemort kan folk inte begripa vidden av de otroliga rikedomar du kommer med. Byn och hela omradet ar fullkomligt
raddat. Efter veckor av uppsluppet firande och glad stdmning, besoks du av en statlig procession soldater i skinande
rustningar. Det &r Kungens egna folje. Ditt rykte har natt omkringliggande riken och infor hovfdljet fran fem lander
dubbas du till helig riddare, en post som vissa menar star over sjélva kungen, utnamns till rikets hjalte och far en
hedersplats i hovet. Ditt namn blir synonymt med "mirakuldst hjaltedad”, och det ar sjalvaste Kungen som i slutet

av ceremonin dverlamnar hederstrofén: Ett stort drakhuvud i skinande massing, och under graverat: "Drakborgens
Besegrare”.

Specialbonus: [guldapple + spira + krona]: Nar de varsta festligheterna lagt sig, far du plétsligt besok av tre hog-
tidliga, kapkladda skepnader — tva kvinnor och en man. De kommer fran ett avldgset rike som i femhundra ar saknat
rattmatig regent. De faller pa kna infor dig, récker over ett uraldrigt, bleknat pergament och forklarar att stjarnorna
sade dem att deras hérskare har aterfotts. Pergamentet visar aldrade avteckningar som &r identiska med &pplet, spi-
ran och kronan du fann i Drakborgen, och forklarar att den som aterfinner dessa tre, ar den av 6det utvalda rattmétiga
hérskaren dver deras land. Till din forvaning nickar du, forstar och accepterar, for du har redan ként av skatternas
markliga kraft. Efter flera manaders strapatsrik med spannande fard sitter du pa tronen och regerar dver ett fridsfullt

\och vackert bergsrike.




Rumsbrickeforteckning

(Bildexemplen kommer fran svenska originalutavan)

| Normalt rum Svart ingangsprick. Dessa ar de vanligaste rummen, och de kan
se ut pd manga olika satt. | dessa rum drar man ett Rumskort for att se vad som
hander. | normala rum kan man leta.

Féllgaller Ingen ingangsprick. Om brickan var nydragen slar fallgallret ner bakom
en — man hinner alltsa in i rummet innan det faller ner. Vill man ta sig igenom
fallgallret kraver det tva lyckade Styrkeslag i foljd. Forutom att det &r ett faligaller
i rummet raknas det som ett normalt rum.

Delat rum Rummet &r delat i tvé delar; i dvrigt ett normalt rum. Rumskortet en
spelare drar géller bara for den sektion hon ar i. Skilievaggen kan bara passeras
om man hittar en [6nndorr — forst da far man tillgang till de andra tva utgangarna.
Man stannar inte i den andra sektionen bara for att man passerar skiljevaggen.
Tva varelser i olika sektioner av rummet betraktas som om de star i tva olika rum
— de kan inte assistera varandra eller sléss. Tva spelare som samtidigt trader in i
detta rum men i olika sektioner, drar varsitt Rumskort som ej paverkar varandra.

Vag ner: Gron ingangsprick. Detta ar ett normalt rum som har en vag ner i Kata-
komberna. Forutom denna nedgang ar det ett normalt rum.

Korridor Gul ingangsprick. Spelaren drar inget Rumskort utan gar istéllet vidare.
Ga ett steg till, dra en ny rumsbricka om det behdvs, placera den enligt reglerna
och sa vidare. Om korridoren slutar i en dorr, fallgaller eller vdgg maste man
stanna; dppna dorren eller gallret eller vanda om gér man nasta runda. Man far
stanna i en korridor av fri vilja (men det vill man i stort sett aldrig), men man far
aldrig vénda helt om i en och samma runda. Man kan inte leta i korridorer.

Bottenlds brunn Om brickan &r nydragen méste man omedelbart lyckas med
ett Vighetsslag for att inte trilla ner. Om man misslyckas, faller man ner och faller
vidare anda tills solen gar ner. Om slaget lyckas far man vélja om man hoppade
over eller stod kvar pa den sida man kom fran. Om brickan &r gammal behdver
man inte sla ett Vighetsslag nér man kommer in, men man maste hélla reda

pa vilken sida man ar. Om man vill till andra sidan méste man lyckas med ett
Vighetsslag. Se sektionen "Ddrrar och andra hinder”. Om man teleporteras in i en
bottenlds brunn, eller av galna anledningar kommer in fran sidan, faller man alltid
ner. Man kan inte leta i dessa rum.

N Skattkammaren Om man kommer in i skattkammaren drar man
inte nagot Rumskort. Istallet drar man tva Skattkammarkort och
ett Drakkort. Se vidare sektionen om Skattkammaren. Man kan
inte leta i Skattkammaren (annat an efter skatter).

Spanger Tva rdda ingangsprickar. Har dras inget Rumskort. Inget hander denna
runda, men spangen &r ett hinder infor nasta forflyttning: for att komma dver till andra
sidan maste man sla ett Vighetsslag och ett Psykeslag, med +1 pa bagge slagen
for vartannat Skattkammarkort man har, och ett av slagen maste lyckas. Om man
misslyckas med bhégge tv4, eller om man teleporterats in i rummet, eller av galna
anledningar kommer in fran sidan, trillar man ner i Katakomberna, tar T6 skador (se
"Katakomberna”) och ens drag avslutas direkt. Man kan inte leta i spangrum.

Spindelvav | rum med spindelvav (antingen den fortryckta, eller brickor som fatt en
extra spindelvavsbricka) drar man inget Rumskort. Om brickan &r nydragen, eller om
man teleporterats in i rummet, fastnar man i natet utan nad. Se sektionen om Jat-

| tespindlar. Ar brickan dock gammal fastnar man inte i natet direkt nar man gar in, men

om man vill forbi natet, maste man lyckas med tva Styrkeslag i folid. Man kan inte
leta i spindelvavsrum.

Vridrum | vridrum drar man inte Rumskort. Om brickan &r nydragen, skall man lagga
den sa att man kommer in genom den enda ingangen, och déarefter kommer rummet
att vrida sig: Sla en tarning. 1-2: rummet vrider sig ett kvarts varv medsols, 3-4: rum-
met vrider sig ett halvt varv, 5-6: rummet vrider sig ett kvarts varv motsols. Ett gam-
malt vridrum vrider sig inte igen, hur ofta man &n gar in i det. Hamnar man i ett vridrum
som vrider sig rakt in i en vagg — s synd. Man kan inte leta i vridrum.

Fallrum Rod ingangsprick (och vit dimma). Om brickan &r nydragen ska man dra det
dversta Rumsféllekortet, men om den &r gammal ar fallan redan utldst och rummet
ar ett vanligt rumt — dra istallet ett Rumskort. Man kan leta i fallrum.

Braterum: Har drar man inte ett Rumskort. Braten paverkar en inte nar man kommer
in i rummet, men for att komma forbi den i nasta drags forflyttning maste man lyckas
med ett Vighetsslag. Misslyckas man blir figuren kvar (se "Dérrar och andra hinder”).
Inga strider kan utspelas i ett braterum - monster som hamnar i braterum star bara mitt
i braten och kan inte slass. | braterum kan man leta.

Markerrum BIla ingangsprick. Rummet ar becksvart; inte ens facklan hjalper (men
ljusklot gér). Man drar inget Rumskort. Ingenting hander denna runda, men nér man
flyttar nasta runda maste man treva sig fram, och taringen far avgéra vilken utgang
det blir. Se "slumpa en utgang”. Far man sallskap av ett monster i ett morkerrum
ar man forlorad. Man kan inte leta i morkerrum (&ven om man har ljusklot).

Tornrummen ar tomma och réknas som korridorer. Man
behdver inte stanna i dem och man drar inga Rumskort
och kan inte heller leta.

Utanfor Drakborgen ar det helt handelseldst. Man drar
inga Rumskort, men sa fort man gar ut ur Drakborgen
avslutas ens tur. Nasta tur kan man ga in genom valfritt
tornrum igen.



