ALISMA

Spelplanen forestdller ett land som en gang i tiden styrdes av en
madbketig trollkarl. Trollkarlen ar dod, men enligt legenden kan den som
klarar sig igenom farorna i de olika regionerna, och som hittar troll -
karlens Hdarskarkrona, fa makten att styra landet. Denna legénd har
lockat manga dventyrare som var och en séker efter Harskarkronan.
Du dr en av dventyrarna och du kommer att raka ut for maktiga
fiender, hitta vanner, finna magiska foremal och triffa frémmande
varelser pa din fard. Slutligen, nar du dr tillrdckligt méktig, kan du ta
dig in i den mest farofyllda delen av landet for att sédkra Harskar-
kronan. Men hur mdktig du an dar, kommer ditt sékande att vara fér-
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I. KORT BESKRIVNING

Varje spelare kontrollerar varsin spelfigur. Varje spelfigur har
vissa unika egenskaper som kan anvéndas i spelet. Spelfigurerna
forflyttar sig runt spelplanen, vanligtvis enligt tArningskast men
ocksa med hjilp av besvérjelser eller som resultat av méten med
framlingar eller platser. Efter sin forflyttning kan spelfiguren
antingen utmana andra spelfigurer i omradet den hamnar pa, el -
ler félja omradets anvisningar. Dessa bestar oftast av en uppma -
ning att dra kort, vilka visar de féremal, monster och annat som
spelfiguren kan raka ut for i omradet. Gradvis kommer spelfigu-
rerna att bli allt méktigare, for att till slut vara sa starka att de
kan ta sig mot mitten av spelplanen och darmed gora ett forsok
att erdvra den legendariska Hérskarkronan.

Regler, regler, regler...

Spelet ar ganska latt och rakt pa sak, men reglerna bér 4nda la -
sas noggrant eftersom besvirjelserna, dventyrskorten och spelfi-
gurernas speciella egenskaper ger upphov till manga skilda situa-
tioner, vilka alla maste tickas in. Reglerna presenteras i ungefar
den ordning de kommer att behdvas under spelets gang. Nar regler
i olika avsnitt behandlar samma sak, finns det hdnvisningar i
parentes till dessa.

Det lattaste sittet att lira dig spela Talisman ar inte att du sat-
ter dig och strackliser reglerna. Gor sa har istéllet:

1. Titta igenom regelhiftet och las de stérre rubrikerna sa att
du far ett hum om vad reglerna handlar om.

2. Las igenom kapitel II. Att satta igang och kapitel IV.Utrust -
ning, och f6lj sedan anvisningarna.

3. Las igenom och foérdjupa dig i regelavsnitten 10: Turordning,
11.1-2: Férflyttning och 13: Konfrontationer.

4. Satt igang att spela. Sist i regelhéftet finns ett flédesschema
som hjélper dig med vad som héander i spelet.

5. Sla upp de olika regelavsnitten allt eftersom de behévs och
lar dig reglerna samtidigt som du anvénder dem.

(Alla begrepp i spelet som ar stavade med Stor Bokstav pa det Hér
Viset dar saker som forklaras i regelhdftet, pa spelplanen eller pa
korten. Kapitlen i regelhdftet édr numrerade med romerska siffror
och regelavsnitten i kapitel V och VI med vanliga.)

12. Omraden med Aventyrskort
13. Konfrontationer i den Yttre och Mellersta Regionen
14. Konfrontationer i den Inre Regionen
15. Aventyrskort
16. Strid
17. Psykisk Strid
18. Fly Undan
19. Paddor
20. Talismaner och Koépkort
VII. Hur man vinner
VIII. Flodesschema for en Omgang

II. ATT SATTA IGANG

Blanda Spelfigurskorten och lagg ut ett kort till varje spelare. Om
alla ar 6verens kan man istéllet vilja vilken Spelfigur man vill
ha. Diagrammet nedan forklarar den information som finns pa
varje Spelfigurskort och det visar ocksa var man lagger ut de oli -
ka kort man far under spelet.

ANTAL SPELARE
Talisman ar tankt att vara ett spel for mellan 2— 6 spelare, och
det brukar fungera bast niar man ar 4— 5 stycken.

Det gar att vara lika manga som det finns Spelfigurer, alltsa 14
stycken, men da far man 16sa problemet med spelpjashallare pa
nagot séatt, till exempel genom att anvinda de tennfigurer till
Talisman som gors av Citadel i England. Men ridkna med att det
blir trangt runt bordet!

SPELFIGUR

Ta den Spelpjds som motsvarar Spelfiguren och montera kortet
pa plasthallaren. Placera sedan Spelpjisen pa Spelfigurens
Startpunkt sa som det star pa Spelfigurskortet.

Ta Styrkebrickor med den valér som motsvarar Spelfigurens
inledande Styrka. Dessa placerar du ut enligt beskrivningen. Gor
pa samma sitt med Visdomsbrickorna. Sedan erhaller varje
Spelfigur 4 Liv och 1 Guldpase, vilka du placerar ut pa samma
sétt, Aterstaende brickor laggs at sidan som lager for att kunna
anvandas under spelets gang.

Blanda Aventyrskorten och placera dem upp och ner bredvid
Spelplanen. Detta ar Aventyrslagret och harifran drar du Aven-
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tyrskort nar du uppmanas gora detta. Gor sedan samma sak med
Besvarjelsekorten.

Anvinda kort av respektive sort, ldgger du bredvid i hégar med
bildsidan uppat. Det ar dessa kort som refereras till som Skrép -
hégen.

Om du har en Spelfigur som bérjar spelet med Besvéarjelser en-
ligt instruktionerna pa Spelfigurskortet, skall du nu dra det an -
visade antalet fran Besvérjelselagret. Dessa kort skall héillas dol-
da for de 6vriga spelarna.

Placera ut Talismankorten och Kopkorten i individuella hé-
gar efter allt vad de forestaller; Hjdlmar 1 en hog, Skéldar i en an-
nan, och sa vidare

Paddkorten och korten fér forandrad Livsaskadning lagger du
ocksa ut i varsin hog.

Bestam sedan med tarningsslag eller genom annan metod vem
som ska bérja. Spelet gar sedan medsols runt spelplanen.

III. MAL

Spelets mal ér att na Harskarkronan i mitten av spelplanen, for
att sedan, med hjilp av den, kunna slunga Besvarjelser mot de &v-
riga spelarna och pa sa satt tvinga dem att ge upp. Spelfigurerna
bor forst dventyra i den Yttre och den Mellersta Regionen sa att de
kan bygga upp sin Styrka, Visdom och Liv i sadan matta att de
kan trotsa farorna i den Inre Regionen. De maste ocksa hitta en
Talisman for att kunna ta sig igenom Eldsdalen och na Harskar -
kronan.

IV. UTRUSTNING

SPELPLANEN

Spelplanen visar det fortrollade landet. Det ar uppdelat i tre Re-
gioner. Varje Region dr sedan uppdelad i Omraden (Eller rutor om
du nu foredrar det. Omrade har mer klangen av ett stycke land an
ruta.). Varje Omrade har sitt namn (i farg) och sina anvisningar (i
svart) tryckta lings kanten. De tre Regionerna heter:

Den Yttre Regionen

Denna léper lings Spelplanens kant och Omradena har en ytter-
kant i gront.

Den Mellersta Regionen
Denna ar skild fran den Yttre Regionen av Stormfloden och fran
den Inre av Brandbergen. Den ar kantad i blatt.

Den Inre Regionen
Denna ligger i mitten av Spelplanen och har en gul och orange
kant.

104 AVENTYRSKORT

Dessa beskriver de olika Fiender, Framlingar. Féljeslagare, Han-
delser, Magiska Foremal, Féremal och Platser som du kommer
att Konfrontera i de olika Omradena.

Fiender ar varelser du maste slass med, till exempel hemska
drakar: Framlingar ar personer du méter och som kan gora nagot
for dig: Foljeslagare ar personer eller varelser som kan sla folje
med dig och hjélpa dig i ditt 4ventyr: Handelser dr saker som kan-
ske drabbar alla i spelet, till exempel en farsot; de olika Férema-
len ar anvandbara saker som du kan fa stor nytta av, till exempel
vapen och magiska drycker; Platser kan vara vad som helst fran
livets killa till en svargenomtranglig labyrint.

Med Konfrontation avses alla moten, strider och hdndelser
som Ager rum under en Spelfigurs Omgang.

24 BESVARJELSEKORT
Dessa beskriver de olika besvérjelser du kan anvénda i spelet.

14 SPELFIGURSKORT & 14 SPELPJASER

Spelfigurskorten beskriver de olika Spelfigurerna och deras Spe-
ciella Egenskaper. Spelpjaserna har en bild av den Spelfigur de
motsvarar. Dessa monteras pa plaststoden som fdljer med, och
anvinds pa spelplanen.

4 PADDKORT
Spelfigurer kan forvandlas till Paddor under spelets gang. Nar
detta hander byts Spelpjaskortet ut mot ett Paddkort.

4 TALISMANER & 28 KOPKORT
Dessa visar Foremal som spelarna kan komma over pa annat satt
an att dra Aventyrskort.
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165 UTSTANSADE BRICKOR

Dessa brickor anvands for att halla reda pa Spelfigurernas Styr-
ka (roéda brickor), Visdom (bla), Liv (gréna) och Guldpésar (gula).
De olika valdérerna och fargerna gor det littare att halla spelet
dverskadligt. Tre stycken ettor gar lika bra att anvdnda som en
trea for att markera till exempel tre Liv.

4 LIVSASKADNINGSKORT
Dessa har Ond tryckt pa ena sidan och God pa den andra. De an-
vands for att markera att en Spelfigur har bytt Livsaskadning.

1 SEXSIDIG TARNING

Tarningen anvands vid Forflyttning, Strid, Psykisk Strid och fér
att avgora resultatet enligt Omrades- eller Kortanvisningar och
vissa Besvirjelser. | spelet anvands en vanlig sexsidig tadrning. Av
utrymmesskél ar tarning forkortat till T6, och beroende pa hur
manga ganger du behéver sla tirningen, kommer du att fa in-
struktionen "sla 1T6" (sla 1 gang), "2T6" (2 ganger) osv. Addera se -
dan kasten.

V. SPELFIGUREN
1. Styrka

Styrkan talar om hur stark, uthallig och duktig i strid en Spelfi -
gur dr. Den anvénds i Strid (16.1-10) och for att klara olika hin -
der som kan komma i Spelfigurens viag. En Spelfigurs Styrka
markeras genom att man lidgger ut Styrkebrickor bredvid Spel-
figurskortet.

1.1 Styrkebrickor anvands enbart for att markera Ursprung -
lig Styrka och Styrka som fortjanats under spelet. Styrka
fran Féremal., Magiska Féremal eller Foljeslagare skall
inte markeras med Styrkebrickor utan adderas till Spel -

figurens Styrka nar det ar tillatet.

FORLUST AV STYRKA
Nar en Spelfigur forlorar Styrka. plockas motsvarande
antal poang bort.

1.2

1.3 En Spelfigurs Styrka kan aldrig bli lagre an den Ur-

sprungliga Styrkan.

OKNING AV STYRKAN

En Spelfigur kan 6ka sin Styrka genom att vixla in Djur,
Monster och Drakar (15.5) som den har dédat i Strid. Spel-
figuren sparar de korten och kan vixla in dem nér tillrac -
kligt antal har samlats ihop, mot extra Styrkepoang.
Spelfiguren far 1 extra poang for var sjunde Styrkepoang
som finns tryckt pa Fiendekorten. Sadana kort som
vaxlas in, laggs pa Skraphégen. Overskjutande poadng
forloras.

EXEMPEL

1 Rese (Styrka 4), 1 Troll (Styrka 2) och 1 Vildsvin (Styrka 1) har
tillsammans 7 Styrkepodng som kan véxlas in mot 1 Styrke -
podng till Spelfiguren. 1 Bandit och 1 Orm (bada med Styrka 4)
har 8 poéng. Om dessa kort véixlas in, forloras den éverskjutande
podngen. Man kan ocksa vdnta tills man har en kombination
som kan véxlas in utan podngférlust.

14

15 Styrkan kan 6ka som ett resultat av olika Konfrontatio -
ner. Det beskrivs narmare pa korten och pa spelplanen
nar det blir aktuellt .
SPELFIGURENS TOTALA STYREA

1.6  En Spelfigurs Styrka &r summan av Styrkepodngen pa

brickorna och den Styrka som erhalls fran de Félje-
slagare, Magiska Féremal och Féremal som kan anvin-
das vid respektive tillfille.

EXEMPEL

Krigaren har 5 Styrkepodingsbrickor, det Magiska Baltet (ett
Magiskt Féremal som ékar Styrkan med 1), Enhérningen (en
Féljeslagare som &kar Styrkan med 1) och ett Svérd (ett Foremal
som dkar Styrkan med 1, men endast i Strid). Hans Totala Styrka
ér 7 (5 plus 1 fér Enhérningen och 1 foér det Magiska Baltet). I
Strid ér hans Totala Styrka 8, eftersom han da dven kan anvidnda
Svérdet. Om han sedan hamnar i den Férhédxade Glantan, dar
Styrka fran Féremal och Magiska Féremal inte kan anvdndas,
blir hans Totala Styrka 6 (5 plus 1 for Enhérningen).




Visdom técker in sadana saker som intelligens, erfarenhet och
skicklighet i magiska férmagor. Det ar en Spelfigurs framsta till-
gang i Psykisk Strid (17.1-2) och avgér hur manga Besvirjelser
den kan ha. En Spelfigurs Visdom markeras genom motsvarande
antal Visdomsbrickor (blaa) utlagda bredvid Spelfigurskortet.

21 Visdomsbrickor laggs enbart ut for Spelfigurens Ur-
sprungliga Visdom och for sadan som den fortjanar under
spelets gang. Visdom fran Magiska Féremal och Foljesla-
gare skall ej markeras utan adderas ihop nar det ar till-

atet,

FORLUST AV VISDOM
Nar en Spelfigur forlorar Visdom, plockas motsvarande
antal poang bort.

En Spelfigurs Visdom kan aldrig bli lagre 4n den Ur -
sprungliga Visdomen.

OENING AV VISDOMEN

Visdomen kan bara okas som ett resultat av Konfronta -
tioner. Det beskrivs niarmare pa korten och i respektive
Omrade.

SPELFIGURENS TOTALA VISDOM

En Spelfigurs Totala Visdom ar summan av Visdomsbric -
kornas poang plus den Visdom som kan erhallas fran de
Foljeslagare och Magiska Féremal som kan anvéandas i de
aktuella situationerna.

ANTAL BESVARJELSER
Antalet Besvérjelser som en Spelfigur kan behérska be -
gransas av Spelfigurens Visdom enligt foljande tabell:

12 3 4 5" 6eller mer
I 23

24

Spelfigurens Totala Visdom
Maximalt antal Besvérjelser 0 0

Det gar inte att ha mer dn tre Besvirjelser vid nagot tillfal -
le, aven om man har Trollstaven, men en Spelfigur som ar
i besittning av den, kan, i vissa lagen, ha 1 Besvirjelse mer
an vad Visdomen egentligen tillater.

EXEMPEL

Trollstaven gor att en Spelfigur stéandigt far ha 1 Besvdarjelse mer
an vad han startade spelet med. Det betyder att Trollkarlen, som
bérjar spelet med tva besvarjelser, alltid har tre stycken sa ldange
han har Trollstaven. och Trollet med Visdom 1, och som alltsa
inte far ha nagon fran bérjan (och inte pa ett bra tag heller!), far
daven han en Besvdrjelse sa ldnge han dr i besitining av den.

27 Alla Spelfigurer som har tillrackligt med Visdom kan an -
vanda Besvirjelser, men enbart Spelfigurer vars Speciella
Egenskaper tillater dem att bérja spelet med Besvirjelser,

far gora det. I dvrigt erhalls Besvirjelser normalt genom

Konfrontationer.

28 Om en Spelfigur vid nagot tillfille har fler Besvarjelser dn
vad hans Visdom tillater, maste overskjutande Besvirjel-
ser genast sldngas pa Skraphogen. De kan inte anvandas,
Spelaren viljer vilken eller vilka Besvarjelsesr som skall
kastas.

EXEMPEL

En Trollkarl med en Visdom pa 5 har Salomos Krona (ett Magiskt
Féremal som okar Visdomen med 2), sa hans Visdom ér 7. Detta
tillater honom att ha 3 Besvdrjelser, nagot som han har lyckats
Jérvdrva. Sedan hamnar han i den Férhdxade Glantan dér Vis -
dom fran Magiska Féremal inte kan réiknas. Hans Visdom sjun -
ker till 5 sa ldnge han vistas ddr, vilket gor att han endast far ha 2
Besuvdrjelser. Han maste da genast slanga en pa Skrédphégen. Sa
Jort han lamnar den Forhaxade Gldantan kan han ater rikna Vis -
domen fran Salomos Krona, och om han kan fa tag pa en ny
tredje Besvéarjelse far han behdlla den.

3. Guld

Guld tillater Spelfigurerna att képa Foremal och att betala for
tjanster. En Spelfigurs rikedomar markeras genom att man lag-
ger ut Guldpasebrickor (gula) bredvid Spelfigurskortet. Varje bric-
ka motsvarar 1 Guldpase. Guld erhalls vanligtvis genom Kon -
frontationer.

31 Varje Spelfigur borjar spelet med 1 Guldpase.

32 Alla priser ges i Guldpasar (G). 3G star da for 3 Guldpasar.

33 Betalning for kop eller tjanster, som inte gar till en annan
Spelfigur, laggs till hégen av oanvéinda Guldpasebrickor.

34 Allt Guld som inte kommer fran fran nagon annan Spel -
figur, dras fran lagret av Guldpasebrickor.

35 Mangden Guldpasar paverkar inte antalet féremal en

Spelfigur kan bara med sig. Guldet ridknas inte i det sam -
manhanget (5.3).

Liven talar om hur talig en Spelfigur ar. Liv férloras genom Strid,
Psykisk Strid eller genom andra faror som Spelfigurerna kan ra-
ka ut fér. En $pelfigurs Liv markeras genom att man lagger ut
Livsbrickor (groéna) bredvid Spelfigurskortet.

4.1 Varje Spelfigur borjar med 4 Liv.

FORLUST AV LIV
Nar en Spelfigur forlorar Liv, plockas motsvarande antal
poang bort.

FORLUST AV SAMTLIGA LIV

En Spelfigur som forlorar alla sina Liv 4r déd. Spelpjisen
tas bort fran spelplanen och alla Féremal, Magiska Fore-
mal, Foljeslagare och Guldpasar lamnas i det Omrade dir
Spelfiguren dog. Spelfigurens Styrke- och Visdomsbrickor
laggs till lagerhégen. Besviarjelserna laggs pa Skraphogen
och Spelfigurskortet at sidan. Den spelare vars Spelfigur
har détt, drar ett nytt kort och bérjar pa nytt nasta om-
gang med den figuren OM, OCH ENDAST OM inte nagon
annan Spelfigur har natt Harskarkronan. Om nagon har
gjort det. dker den spelare ut ur spelet. som forlorar sin
Spelfigur.

ATT FA LIV
En Spelfigur kan fa Liv som ett resultat av Konfrontatio -
ner(4.6). Livsbrickor tas fran lagret av brickor.

42
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Det finns ingen begransning pa hur manga Liv en Spelfi-
gur kan ha.

Likning
Man kan &dven aterstilla Liv genom Lakning. t ex genom

Besvirjelser eller besok hos Liakaren, men da kan man ba-
ra fa tillbaka sin Spelfigurs ursprungliga 4 Liv.

5. Foremal

Bade Foremal och Magiska Foremal raknas som Foremal i fol-
jande regler. Under spelets gang kommer Spelfigurerna att erhal-
la olika Féremal som resultat av Konfrontationer.

5.1

46

Alla Foremal som en Spelfigur 4r i besittning av laggs ne -
danfor Spelfigurskortet med bildsidan uppat.

52 Ingen Spelfigur far behalla ett Foremal som de inte far an -
vianda. Det maste limnas, med bildsidan upp. i det Omrade

dar det hittades.

EXEMPEL

Lonnmérdaren hittar den Heliga Lansen (ett Magiskt Féremal).
Den kan bara anvdndas av Goda eller Neutrala Spelfigurer. Han
kan inte anvéinda den eftersom han har en Ond Livsaskadning.
Han maste dérfér lamna kortet i det Omrade han _fann det.

BEGRANSNING AV ANTALET FOREMAL
Ingen Spelfigur kan inneha fler &n 4 Foremal, Guldpasar
ordaknade (3.5), savida han inte har en Mula, i vilket fall
Spelfiguren kan ha ett obegransat antal.

53

En Spelfigur kan ge upp ett Foremal nar som helst genom
att lJdamna det i det Omrade dar han befinner sig. Kortet
laggs med bildsidan upp.

En Spelfigur som erhaller fler 4n 4 Féremal, maste be-
stimma sig for vilka han skall behalla. Aterstoden pla -
ceras omedelbart i det Omrade som Spelfiguren befinner
sig i.

Vilka Féremal som bars av Mulan och vilka som béars av

Spelfiguren, behover ej specificeras.




EXEMPEL

Trollikarlen har en Mula och den bdr hans 10 Féremal. Han méter
Tjuven som stjéal Mulan. Trollkarlen kan nu endast bara 4 Fore -
mdal och maste omedelbart ldmna ifran sig 6 av dem. Dessa laggs i
Omradet. Tjuven kan, om méjligt, ldgga beslag pa dessa senare
(12.1) men han far inte med sig nagot mer dn Mulan den har

ganger.

sultat av Konfrontationer. Alla kort som visar de Féljeslagare
som gor sillskap med en Spelfigur, placeras nedanfor Spelfigurs-
kortet.

6.1 Alla kort som visar Foljeslagare maste ligga med bildsi -
dan upp.

62 En Spelfigur kan ha ett obegransat antal Foljeslagare.
ATT BLI AV MED FOLJESLAGARE

63 Alla Foljeslagare som dédas (t ex av Vampyren eller i Stu -
pet) eller av annan anledning maste slangas, placeras pa
Skraphégen.

64 En Spelfigur kan gora sig av. med en Féljeslagare niar som

helst genom att lamna kortet med bildsidan upp, i det om-
rade dar han befinner sig.

7. Livsaskadning
Varje Spelfigur har en Livsaskadning, antingen God, Neutral eller
Ond. Det finns for- och nackdelar for de som har en God eller Ond
livsaskadning. De som ar Neutrala kan dra nytta av nagra av for-
delarna men drabbas inte av nackdelarna. Livsaskadningen kan
forandras under spelet antingen genom Konfrontationer eller av
att en Speciell Egenskap anvands,

ATT ANDRA LIVSASKADNING

Nar en Spelfigur andrar sin Livsaskadning, laggs ett kort
som visar Forandrad Livsaskadning ut, med den sida upp
som visar Spelfigurens nya Livsaskadning. Nar en Spelfi -
gur atergar till sin ursprungliga Livsaskadning, laggs det
kortet at sidan.

71

72 Ingen Spelfigur, inklusive Druiden, kan foréndra sin Livs-

askadning mer an en gang per omgang.

73 Om en Spelfigur besitter Magiska Féremal som den inte
far ha enligt den forandrade Livsaskadningen, maste des -
sa Foremal ldmnas i det Omrade dar Spelfiguren befinner

sig.

8. Speciella Egenskaper

Varje Spelfigur har en eller flera Speciella Egenskaper vilka be-
skrivs pa Spelfigurskortet tillsammans med eventuella begrins -
ningar som kan drabba den.

81 En Speciell Egenskap galler alltid i stillet for en regel.
EXEMPEL

En Spelfigur kan normalt bara slass med ETT vapen. Aven om
nagon skulle lyckas hitta samtliga svdrd som finns med i spelet.
kan man bara rakna pa Styrka for ett av dem. UTOM Krigaren.
vars Speciella Egenskap tillater honom att slass med TVA vapen.

9. Besvirjelser

Hur en Besvirjelse fungerar och ndr den kan anvdindas, beskrivs
pa de enskilda Besvirjelsekorten.

a1 Alla Spelfigurer kan ha Besvarjelser om deras Visdom til-
later det (2.6-8).

92 En Spelfigurs Besvérjelser laggs med bildsidan nedat sa
att de andra spelamna inte kan se dem.

93 Besvirjelser kan inte slingas pa Skraphdgen utom da en
Spelfigur har fler in vad Visdomen tillater (2.6-8).
ATT FA BESVARJELSER

94 Besvirjelser erhélls vanligen som ett resultat av Konfron-
tationer. Nagra Spelfigurer bérjar med besvérjelser enligt
deras Speciella Egenskaper.

9.5 Erhallna Besviarjelser dras fran Besvirjelselagret. Nar

cege 9.7
6. Foljeslagare
Under spelets gang kan Spelfigurerna fa Foljeslagare som ett re -

denna hég ar slut, blandas de forbrukade Besvérjelsekor-
ten och laggs ut upp och ner for att bilda en ny hog.

ATT SLUNGA BESVARJELSER

Besvirjelser kan endast slungas enligt anvisningarna pa
korten. Forbrukade kort vars effekt har fullféljts, laggs pa
Skraphégen.

Besvirjelser som drabbar andra Spelfigurer, paverkar
dem var de an befinner sig pa spelplanen. Besvarjelser
som kan drabba varelser, fungerar enbart i den Yttre och
den Mellersta Regionen (14.4).

Hirskarbesviirjelsen

En Spelfigur som ensam besitter Harskarkronan (14.9)
under sin Omgang, slungar en Harskarbesvirjelse mot de
ovriga Spelfigurerna. Den som slungar besvirjelsen slar
1T6. Ett resultat pa 1, 2 eller 3 visar att Besvarjelsen inte
hade nagon effekt. Om resultatet blir 4, 5 eller 6, maste
ovriga Spelfigurer forlora varsitt Liv. Inga hansyn till
Spelfigurens Visdom tas efter det att Harskarkronan har
natts.

- VI. SPELREGLER
10. Turordning

Varje Spelfigurs Omgang bestar av tva delar i féljande ord-
ning:

1. Forflyttning

I1. Konfrontationer
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10.1

10.2 Vid slutet av en spelares Omgang, gar turen vidare
medsols. Observera dock att en Konfrontation mycket val
kan leda till en ny Forflyttning och dédrmed en ny

Konfrontation, innan Omgangen ar slut.

11. Forflyttning
FORFLYTTNINGAR I DEN YTTRE OCH DEN MELLERSTA
REGIONEN
Spelaren rullar 1T6 fér att avgéra hur manga steg Spelfi -
guren maste flytta. (Vissa Besvarjelser, Speciella Egenska-
per och andra héandelser kan lata en Spelfigur flytta utan
att rulla tarningen. Detta beskrivs narmare pa de aktuella
korten.) Spelfiguren maste flytta det fulla antalet steg, i
valfri riktning, med- eller motsols.

11.1

11.2 Rikiningen far inte &ndras under sjalva Férflyttningen
utom da en Spelfigur passerar mellan den Yttre och den

Mellersta Regionen (11.14).

FORFLYTTNINGAR I DEN INRE REGIONEN
Tarningen anvédnds inte. En Spelfigur far endast flytta 1

steg per Omgang.

Anvisningarna vid varje Omrade maste féljas helt innan
ny Forflyttning kan ske.

Att Aterviinda

En Spelfigur kan nar som helst besluta sig for att avbryta
sitt forsok att na Harskarkronan och ga tillbaka till den
Mellersta Regionen. Forflyttningen ar fortfarande endast
1 ruta per Omgang fram till och med Maktporten, men om-
radesanvisningarna ignoreras. En Spelfigur som blir av
med sin Talisman nagonstans i den Inre Regionen, och
som inte har méjlighet att fa tillbaka den, maste Atervan -
da.

Eldsdalen

Harskarkronan kan endast nas fran Eldsdalen. Eldsdalen
kan endast betradas av en Spelfigur som besitter en Talis -
man. En Spelfigur som inte har nagon Talisman maste
Atervinda innan den trader in i Eldsdalen. Spelfigurer
som blir av med sin Talisman medan de befinner sig i Elds-
dalen, forlorar 1 Liv och maste Atervanda, och eventuella
Foljeslagare forsvinner bort till Skraphdgen. Alla slag av
Foremal som lamnas har, forsvinner bort dven de.
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EXEMPEL:

En Spelfigur kan bland annat drabbas av Besvdrjelsen Beslagta
och pa det sdittet bli av med Talismanen, eller férvandlas till en
Padda av Besvdrjelsen Mafa. Paddor kan inte ha Féremal, och




Talismanen dar bara effektiv om Spelfiguren bér den pa sig. Pad -
dan férlorar 1 Liv och maste Atervanda, och eventuella Féljesla -
gare och Féremal férsvinner bort till Skraphégen.

11.7 En Spelfigur som vil har natt Harskarkronan. stannar
dar och gor inga ytterligare Forflyttningar (14.9).

FORFLYTTNINGAR MELLAN DEN YTTRE OCH DEN MEL -
LERSTA REGIONEN

11.8 En bro forbinder Vaktarens Omrade med Kullarna pa and -
ra sidan (11.10-14).

11.9 Stormfloden kan korsas med hjalp av en Flotte (11.15-19)
eller som ett resultat av en Konfrontation.

Viiktarens Omrade
11.10 Spelfigurer kan korsa bron i valfri riktning om det finns
minst 1 steg kvar av Forflyttningen enligt tarningsslaget.

11.11 Vaktaren anfaller en Spelfigur varje gang den forsoker ta
sig in i den Mellersta Regionen. Spelfiguren maste lyckas
besegra Viktaren i Strid (16.1-4) eller lyckas Undfly ho-
nom (18.1-3) fér att kunna passera.

11.12 Spelfigurer som har besegrat eller Undflytt Viaktaren kan
avsluta sin Forflyttning genom att trada in i den Mellersta
Regionen och fortsitta det antal steg som aterstar enligt
tarningskastet. En Spelfigur som besegrats av Viktaren
forlorar 1 Liv och maste avsluta Forflyttningen i Vakta-
rens Omrade. Om det blir Oavgjort avslutas Forflyttningen
i samma Omrade, men Spelfiguren férlorar inte nagot Liv.

11.13 Vaktaren anfaller inte Spelfigurer som korsar bron fran
den Mellersta Regionen till den Yttre, eller Spelfigurer
som avslutar sin Forflyttning i Vaktarens Omrade.

11.14 Vid passage mellan Regionerna kan en Spelfigur byta
riktning nar han trader in i den nya Regionen.

EXEMPEL

Tjuven befinner sig pa Kyrkogarden och slar 6 pa tarningen. Han
bestammer sig for att ga medsols till Vaktaren for att kunna ta sig
in i den Mellersta Regionen. Viktaren anfaller honom ndr han
anlénder, men eftersom Tjuven slungar Besvdrjelsen Ordrlighet
pa Viktaren kan han Fly Undan. Han flyttar vidare till Kullarna
och beslutar sig for att ga motsols, och foljaktligen avslutar han

sin Forflyttning vid Maktens Port.

Flotte

11.15 En Spelfigur som énskar korsa floden med hjilp av en
flotte maste antingen bygga en eller fa en genom en Kon-
frontation.

11.16 En Spelfigur som borjar sin Forflyttning i nagon Skog, in-
klusive Gammelskogen, och ar i besittning av en Yxa, kan
bygga en Flotte som anvands under den Omgangen (11.18).

11.17 En Spelfigur som far tag pa en Flotte kan korsa floden un -
der borjan av sin néista Omgang (11.18).

11.18 En Spelfigur med en Flotte kan korsa floden till nagot av
de Omraden som ligger mittemot det nuvarande Omradet,
langs den motsatta stranden. Detta ar Spelfigurens totala
Forflyttning under Omgangen. Inget tarningskast gors.

EXEMPEL

Fran Byn nar man endast Maktens Port med Flotte, men fran

Kyrkogarden kan man na bade den Gémda Dalen och Svarte Rid -

darens Omrade.

11.19 En Flotte kan aldrig limnas eller baras med. Vare sig den
anvands eller inte, liggs den pa Skraphogen efterat, eller
tillbaka till Képkorten om Flotten koéptes. En Flotte rak -
nas darmed inte enligt de begransningar som beror antalet
Féremal man kan bédra med sig (5.3-6).

FORFLYTTNINGAR MELLAN DEN MELLERSTA OCH DEN
INRE REGIONEN

11.20 Maktens Port forbinder Maktportens Omrade med Faro -
slatten.

Maktens Port
11.21 Den Inre Regionen kan endast nas via Maktens Port.

11.22 Spelfigurer maste forséka 6ppna Porten varje gang de tan -
ker ta sig in i den Inre Regionen.

11.23 Spelfigurer kan foérséka éppna Porten endast om deras
Forflyttning tillater dem att ga ytterligare minst 1 steg.

11.24 Spelfigurer som férsoker 6ppna Porten maste folja anvis -
ningarna i Maktportens Omrade. Om forsoket lyckas. av-
slutas Forflyttningen pa Faroslatten. Om férséket miss-
lyckas, avslutas Forflyttningen i Maktportens Omrade.

1125 En Spelfigur vars forflyttning avslutas vid Maktens Port,
kan inte forséka oppna Porten foérrdn under nista Om-

gang,

11.26 En Spelfigur som onskar passera igenom Porten fran den
Inre Regionen till den Mellersta behéver inte 6ppna den. |
det laget flyttar Spelfiguren fran Farosldtten direkt till
Maktportens Omrade varefter Forflyttningen avslutas for
den Omgangen.

12. Omraden med Aventyrskort

12,1 Framlingar kan besbtkas. och Guldpasar, Foremal, Magis -
ka Foéremal (5.3) och Foljeslagare kan plockas upp av
Spelfigurer vars Forflyttning avslutas i ett Omrade dar
nagot av ovanstaende redan finns, UTOM NAR:

1. Det finns en Fiende i Omradet (13.5). Den maste da be-
segras forst innan nagot annat kan goras.

2. Omradets anvisning ar att dra fler Aventyrskort an
vad som redan ligger i Omradet. | ett sadant lage skall till -
rackligt manga kort dras fran Aventyrslagret, att det blir
sa manga som anvisningarna begér (13.4).

[ dessa fall utgor enbart korten Omradets Konfrontation,

3. Det inte ér ett Dra Kort-Omrade. Da skall Omradets
sarskilda anvisningar alltid féljas forst, innan man gor
nagot at korten.

EXEMPEL
Barden hamnar i Oknen. ddr det ligger tva Guldpasar, Jungfrun
(en Féljeslagare), en Vattenflaska, ett Svard (tva Féremal), Troll -
staven och en Talisman (tva Magiska Féremal). Allt detta ham-
nade har ndr Sierskan forvandlades till en Padda. Barden har re -
dan tre Foremal: Rustning. en Yxa och Amuletten (ett Magiskt Fo -
remal). Han kan utan protest ldgga beslag pa Guldet och Jungfrun,
men eftersom han endast far bdara med sig fyra Féremal (5.3).
maste han vdlja noggrant. Enligt instruktionerna férlorar man
ett Liv i Oknen om man inte har en Vallenflaska, sa den kan bli
anvandbar. Eftersom han inte har nagra Besvdrjelser, tar han
Trollstaven forst och drar omedelbart en sadan och det blir
Besvdrjelsen Bevarande. Lite god tur eftersom han nu inte
behéver ta Vattenflaskan. Han gor sig av med Amuletien genom
att lagga den i Omradet och tar sedan upp Talismanen. Han har
nu sina fyra Féremal: Rustning, Yxa, Trollstav och Talisman.
Han maste nu félja anvisningarna vilka sdger at honom att
Jforlora ett Liv, men istallet anvdnder han Besvdrjelsen for atl
Jorhindra detta. Han drar omedelbart en ny Besvdrjelse da han
har Trollstaven, varefter Omgangen slutar, savida inte den nya
Besvdrjelsen dr en sadan som tillater honom ait fortsdtta agera
en stund till. Nar han gér sin nésta Férflyttning ligger Svdrdet,
Vattenflaskan och Amuletten kvar i Oknen at nésta Spelfigur
som hamnar ddr.

13. Konfrontationer i den Yttre

och den Mellersta Regionen

Med Konfrontation avses alla de tillfallen da en Spelfigur kom-
mer i Strid med nagon annan Spelfigur eller Fiende, traffar
Framlingar, hittar Féremal och Féljeslagare, besoker Vardshu-
set, Mystikern, Alkemisten, med mera, ber vid Kapellet eller gor
nagot annat med eller mot nagon plats eller varelse, men 4ven
drabbas av nagon eller nagot.

13.1 Spelfigurer kan enbart raka ut for Konfrontationer i det
Omrade dar Forflyttningen avslutas, eller dit den flyttas
som ett resultat av en Konfrontation. Ingen Konfrontation
ager rum i det Omrade dar Forflyttningen bérjar.

13.2 Spelfiguren maste valja mellan att Konfrontera antingen
valfri annan Spelfigur som befinner sig dar, eller sjilva

Omradet.




KONFRONTATIONER MED ANDRA SPELFIGURER
Konfrontationer med andra Spelfigurer kan ta en av tva
olika former: Den vars tur det ar, kan antingen anfalla
(16.6-10) eller utnyttja sina Speciella Egenskaper.

KONFRONTATIONER I ETT OMRADE

Dra Kort-Omraden

Spelfigurerna maste 6lja Omradets anvisningar och dra
Aventyrskort. Om det redan ligger kort i Omradet skall en-
dast sa manga kort dras att det uppfyller det antal som be -
gars. Aventyrskorten utgér darefter Omradets Konfronta-
tion (15.1-11).

Ovriga Omraden

Spelfiguren féljer Omradets anvisningar. Allra forst mas -
te alla Fiender i Omradet besegras (15.5-6) eller Undflys
(18.1-3). Framlingar kan besokas och Guldpasar, Foremal,
Magiska Foremal och Foljeslagare kan plockas upp. Som -
liga anvisningar maste foljas, andra kan fdljas enligt
Spelfigurens énskningar.

13.3
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13.5

EXEMPEL

Trollpackan befinner sig i Templet och slar en tvaa. Hon kan da
vdlja att ga till Stendosen eller Oasen. For tillfdllet befinner sig
en Drake i Stendésen déar anvisningarna annars dar att dra ett
kort. Draken har Styrka 7 och den far ocksa +2 pa sitt Stridskast
pa grund av de magiska runomna., vilket ger den en Styrka pa 9. Da
Trollpackans Styrka ligger pa 3, kommer hon med visshel ail
férlora ett Liv. Over Oasen ligger Besuvdrjelsen Férhéxmning, dit -
slungad av en annan Spelfigur. Besvdrjelsens effekt ar att hon
forlorar ett Liv. men da man enligt anvisningarna skall dra tva
kort vid Oasen, och Besuvdrjelsen endast rdknas som det ena av
dessa. har hon méjligheten att dra ett till sa att det totalt blir tva,
i forhoppningen att detta andra kort skall vara nagonting
trevligt. Hon Flyttar darfor till Oasen, forlorar ett Liv pa grund av
Besudrjelsen och drar sitt Aventyrskort. Det rakar bli ytterligare
en Drake som genast anfaller henne. Inte hennes turdag precis!

14. Konfrontationer i den
Inre Regionen

En Spelfigur kan endast Konfrontera andra Spelfigurer pa
Faroslatten och i Eldsdalen.

142 Konfrontationer med Spelfigurer gar till pa samma satt

som i de dvriga Regionerna.

143 [ alla de 6vriga Omradena beskrivs Konfrontationerna i
Omradets anvisningar. Dessa maste fdljas savida inte

Spelfiguren haller pa att Atervanda (11.5).

144 Ingen av varelserna i den Inre Regionen kan paverkas av

Besvirjelser. och de kan heller inte Undflys (18.3).

Kryptan
Kryptan ar raserad och en Spelfigur behéver Styrka for att

kunna flytta undan grus och brate sa att de olika utgangs-
tunnlarna friliggs. En Spelfigur slar 3T6 nar han trader
in i Omradet. Dra ifran Spelfigurens Styrka (1.6). Slutre-
sultatet avgor var Spelfiguren kommer ut, och Spelpjasen
flyttas omedelbart till det Omradet. Detta rédknas som
Spelfigurens Forflyttning. Den Spelfigur som kommer ut i
sjdlva Kryptan. flyttar vidare mot Harskarkronan nasta
Omgang.

Gruvan

Visdom ar det som behévs for att kunna ta sig igenom Gru -
vans labyrintiska vindlingar. Anvisningarna ar de sam-
ma som fér Kryptan (14.5). utom att det ar Spelfigurens
Visdom (2.5) som dras fran tadrningsresultatet.

Varulvslyan

Tarningen rullas fér Varulvens Styrka varje gang en Spel -
figur kommer in i Omradet, och det blir den Varulven som
anfaller Spelfiguren. Alla Spelfigurer Konfronterar olika
Varulvar.

Halan

Tarningen rullas for varje Spelfigur som kommer in i Om-
radet. Resultatet blir det antal Avgrundsvarelser som an -
faller just den Spelfiguren. Spelfiguren Strider med dem en
i taget tills dess att samtliga ar doda eller att Spelfiguren

14.5

14.6

14.7
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15.1

15.2

153

154
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15.7
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Typ av KOTt =fe- FIENDE-Orake 2 Drake - FIENDE
DRAKE

forlorar ett Liv, varefter Omgangen ar slut. Spelfiguren
maste slass med de som eventuellt dr kvar, under nasta
Omgang, och han far flytta vidare under Omgangen efter
det att han klarade av den sista av Varelserna.

Hirskarkronan

Om det redan ar en Spelfigur i besittning av Harskarkro -
nan nir nagon annan kommer dit, bestar deras Omgangar
enbart av Konfrontationer dem emellan (13.3). En Spel-
figur som ensam besitter Harskarkronan, maste slunga
Héarskarbesvirjelser under sin Omgang (9.8).

15. Aventyrskort
Den information som finns pa Aventyrskorten ar som foljer:

Kortets turordning

) J

- Kortets titel

STYRKA 7 ==t~ Beskrivning
- :

En Drake terroriserar trakten. Den slannar
kvar har fills den biir ddad.

Aventyrskort vars anvisningar kan ge ett resultat som
skickar ivag kortet nadgon annanstans, behandlas forst.
Om kortet placeras pa annat stalle an i Omradet dar det
drogs. paverkar det inte nagon Spelfigur vid det tillfallet.

Konfrontationer med Aventyrskort behandlas i nummer -
ordning enligt vad som anges dverst i mitten pa korten.
Om fler an ett kort dras och det blir kort med samma ord -
ningsnummer, behandlas de korten i den ordning dedrogs.
utom om det ror sig om Fiender under punkt 15.5. Se ocksa
16.5.

En Fiende maste besegras eller Undflys innan ett Féremal,
Magiskt Foremal eller Foljeslagare kan plockas upp.

OLIKA TYPER AV AVENTYRSKORT
De olika Aventyrskorten, deras effekter och den ordning
de har, ar som foljer:

1. Hiindelse

Anvisningarna maste féljas. Sadana som resulterar i att
Spelfiguren skall sta 6ver en Omgang. tar omedelbart ef-
fekt. Omgangen avslutas direkt. Eventuella évriga kort
laggs ut i Omradet. Den Spelfigur som drog dem maste lata
dem ligga tills dess han eventuellt aterkommer. Samtliga
Handelser skall dock spelas ut.

2. Fiender — Djur, Drakar och Monster

Varelsen anfaller omedelbart den Spelfigur som Konfron -
terar den (16.1-5). Besegrade Fiender av det héar slaget kan
sparas och lésas in mot extra Styrka (1.4).

3. Fiender — Andar
Dessa anfaller omedelbart med en Psykisk Strid den
Spelfigur som Konfronterar dem (17.1-2).

Om Spelfiguren vinner

Endast efter det att Handelser har agt rum och alla Fien -
der i Omradet har besegrats (16.1-5) eller Undflytts (18.1-
2), kan foljande Aventyrskort Konfronteras. Om Spelfi -
guren forlorar eller det blir oavgjort, avslutas Omgangen
omedelbart.

4. Frimlingar

Folj anvisningarna pa kortet.

5. Foremal, Magiska Foremal och Filjeslagare

Dessa kan plockas upp om det ar tillatet (5.2-3) och om al -
la Fiender i Omradet har besegrats eller Undflytts.
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6. Platser
15.10 Instruktionerna pa kortet skall féljas.

AVENTYRSKORT SOM LIGGER KVAR PA SPELPLANEN
15.11 Alla kort som blir kvar i ett Omrade efter Konfrontatio-
nen. maste laggas med bildsidan upp.

EXEMPEL PA KONFRONTATION MED AVENTYRSKORT
Dvédrgen kommer till den Glémda Dalen och instrueras alt dra tre
Auentyrskor{. Det blir den Irriterade Demonen (1. Héndelse), en
Bjérn (2. Fiende) och en Guldpase (3. Féremal). Demonen maste
tacklas forst och Dvérgen slar 4 pa det tarningskast han maste
géra i det har fallet, och Demonen teleporterar honom dérfoér till
Ruinerna innan han hinner slass med Bjornen eller ta Guldpa -
sen. Bjérn- och Guldpasekorten ligger ddrfor kvar i den Gémda
Dalen och utgér tva av de tre kort som nédsta Spelfigur, som kom -
mer dit, skall dra. Dvdrgen fortsdtter sin Omgang med en ny Kon -
frontation bland Ruinerna, dar han skall dra tva nya kort.

Den hdr gangen blir det ett Vildsvin (2. Fiende) och Alkemisten
(5. Foljeslagare). Vildsvinet med Styrka 1 besegras snabbt, och
darefter kan Dvdargen lata Alkemisten félja med. Nu ar Dvargens

Omgang slut.

I Strid riknas Styrka mot Styrka. Om det i nagon anvisning star
Strid avses alltid egenskapen Styrka.

16.1 Strid dger rum nar;

1. En Spelfigur blir anfallen av en Fiende — Monster,
Drake eller Djur (15.5) eller av nagon varelse vars Styrka
finns angiven.

2. En Spelfigur beslutar sig for att anfalla nagon annan
Spelfigur, savida inte nagon Speciell Egenskap tillaten
dem att utféra en Psykisk Strid (17.1-2).

STRID MOT FIENDER
Spelfiguren maste forst tala om om han téanker Fly Undan
eller inte (18.1-3). Om inte, dger Strid rum.

16.2

16.3 Besvirjelser som Spelfiguren o6nskar anvianda, maste

slungas innan tarningen rullas.

164 Spelfiguren slar 1T6. Spelfigurens Stridspodng ar tar -
ningsslaget plus Spelfigurens Styrka (1.6 — endast ett va-
pen far anvandas). Nagon annan spelare slar for varelsen
och adderar resultatet med dess Styrka. Detta blir varel-
sens Stridspodang. Om Spelfigurens Stridspoéng ar hogre,
dor varelsen (15.7, 1.4). Om varelsens ar hogre, maste Spel-
figuren forlora ett Liv (bruk av ett Féremal eller en Besvér-
jelse kan forhindra detta), och Spelfigurens Omgang ar
slut. Varelsen stannar kvar i Omradet i vantan pa nasta
Spelfigur. Om resultaten ar lika, blir det Oavgjort (16.10)
och Omgangen avslutas.

Mer én en Fiende

Om det finns mer &n en Fiende som anfaller med Styrka,
slass de tillsammans. Styrkan hos de olika varelserna
adderas tillsammans med eft tarningskast.

STRID MELLAN SPELFIGURER

Den Spelfigur som blir anfallen kan vélja att forsoka Fly
Undan (18.1-2). Om inte, eller det misslyckas, dger Strid
rum.

16.6

16.7 Bada Spelfigurerna har mojlighet att slunga Besvarjelser

innan tirningen rullas.

16.8 Spelfigurernas Stridspoang bestdms enligt 16.4. Den Spel -
figur som far det hogsta resultatet vinner. Om resultaten

ar lika, blir det Oavgjort.

169 Segraren kan antingen tvinga forloraren att ge upp ett Liv
(detta kan forhindras genom bruk av nagot Féremal eller
Besvarjelse), eller ta nagot slag av Foremal eller Guldpase

fran forloraren och lagga det till sin egen samling.

OAVGJORT
Vid Oavgjort skadas ingen av de inblandade och Omgangen
avslutas omedelbart.

16.10

17. Psykisk Strid

17.1

17.2

18.1

18.2

183

19.1

19.2

193

19.6

20.2

1 Psykisk Strid raknas Visdom mot Visdom. Om det i nagon an-
visning star Psykisk Strid avses alltid egenskapen Visdom.

Psykisk Strid &ger rum nar:

1. En Spelfigur blir anfallen av en Fiende — Ande (15.6)
eller av nagon varelse vars Visdom finns angiven.

2. En Spelfigur vars Speciella Egenskap tillater det. an-
faller en annan Spelfigur genom Psykisk Strid.

Psykisk Strid genomférs pa samma satt som Strid (16.2-
10), utom att:

1. Visdom ersatter Styrka.

2. Inga Féremal kan forhindra en forlust av Liv.

18. Fly Undan

En Spelfigur kan, genom att anvanda nagon Speciell
Egenskap eller en Oroérlighets- eller Osynlighetsbesvar-
jelse, Fly Undan nagon otrivsam varelse eller Spelligur.
Den Undflyende Spelfiguren kan inte paverka, eller bli pa-
verkad, av dem pa nagot sitt. Med undantag for da Ororlig-
hetsbesvirjelsen, som bara paverkar 1 motstandare, an-
vands, Undflys samtliga varelser av den Undflyende Spel-
figuren. Spelfiguren ldmnar inte Omradet om den lyckas
med sin flykt, utan slipper bara slass.

Varelser som kan Undflys ar:

1. Vad som helst i den Yttre och den Mellersta Regionen
som anfaller Spelfiguren.

2. Varje Spelfigur som forsoker anfalla eller anvanda en
Speciell Egenskap.

3. Alla de varelser som forekommer pa Aventyrskorten
och som Spelfiguren inte vill Konfrontera, till exempel
Haggan, den Irriterade Demonen eller Haxan.

Endast andra Spelfigurer kan Undflys i den Inre Regimen.

19. Paddor

Nar en Spelfigur forvandlas till Padda, ersitts spelpjisen
med ett Paddkort. Under Spelfigurens nasta tre Omgangar
ar han en Padda och atergar till det normala som sista
handling under den tredje Omgangen.

Paddor kan inte ha Foremal, Magiska Féremal, Guldpasar
eller Foljeslagare. Allt det som Spelfiguren var i besitt-
ning av, lamnas i det Omrade dar férvandlingen dgde rum.

Spelfiguren har Styrka 1 och Visdom 1 sa linge den ar
Padda, men aterfar den Styrka och Visdom den hade in-
nan forvandlingen, nir den ater blir normal. All Styrka
och Visdom som erhalls nar nagon ar Padda, paverkar en-
dast Paddans egenskaper, inte den ursprungliga Spelfigu-
Tens.

Paddor rullar inte tarning for sin forflyttning, utan de ror
sig ett steg per Omgang.

Paddor kan varken erhalla eller slunga Besvirjelser.
Spelfiguren behaller dock de Besvarjelser den hade innan
den blev Padda.

Paddor har lika manga Liv som Spelfiguren. Forandring-
ar i antalet Liv som drabbar Paddan, féljer med nar
Spelfiguren atergar till det normala.

Paddor fullféljer alla Konfrontationer pa samma sétt som
vilken annan Spelfigur som helst.

Paddor har inga Speciella Egenskaper. Spelfigurens Egen -
skaper kan inte anvindas medan Spelfiguren dr Padda.

20. Talismaner och Kopkort

Nérhelst en Spelfigur far eller kbper nagot av dessa Fore -
mal, skall respektive Talisman- eller Kopkort plockas
fran respektive hog och laggas ut tillsammans med ovriga
Féremalskort nedanfor Spelfigurskortet.

De ar pa alla satt och vis likadana som Aventyrskortens
Féremal, utom att nir de tas ur spel, skall de aterstillas
till sina respektive hdgar, och ar darmed ater tillgangliga.
Om inget kort av en viss kategori finns i sin hég, ar den
foremalstypen inte tillganglig forrdn nagot kort har ater-
lamnats.

Talisman- och Képkort kan lamnas i de olika Omradena
pa samma satt som alla andra Féremal.




VII. HUR MAN VINNER

Vinnaren ir den som ar kvar sist pa spelplanen och éar i besitt-
ning av Harskarkronan.

VIII. FLODESSCHEMA

Anviand det hir fldsdesschemat for att snabbt komma in i spelet.
Bérja i den 6versta rutan, folj pilen till nasta, las pa de regler som

det hanvisas till, om nddvéindigt. Traska vidare tills du kommer
till OMGANGEN SLUTAR, darefter ar det nésta spelares tur.

Det har ger endast en allmén bild av hdndelsernas gang. Da t
ex Besvarjelser kan kastas vid olika tidpunkter, av vem som helst
under en Omgang, och nar nagon forsoker passera fran en Region
till en annan, kan ordningen andras (11.8-14), t ex om du skall ta
dig forbi Viktaren pa vag mot den Mellersta Regionen, maste du
Strida med honom innan nagon annan Konfrontation kan 4ga
rum.

[ Om du vill slunga nagra Besvarjelser innan du flyttar, gér du det nu.

FLYTTA
(Se reglerna

avsnitt 11)

Ligger det ngra kort eller Guldpasar dér du har hamnat? |<e—JA

|
JA

Om det INTE ar en Dra Kort-ruta och det inte finns nagra
Fiender dér, kan du lagga beslag pa alla Féremal, Magiska
Féremal, Féljeslagare och Guldpasar i Omradet nar som
helst fram till slutet av din Omgang (12.1)

NEJ

|

I { Finns det nagra andra Spelfigurer i Omradet? ]

JA NEJ
i f
Vill du Konfrontera nagon av et FULLFOLJ OMRADETS KONFRONTATIONER
dem eller inte? Ar det en Dra Kort-ruta?
| |
JA JA NEJ
'
KONFRONTERA SPELFIGUREN Dra Aventyrsskort si som spe- Ligger det nagra kort i Omradet?
Bestam vilken du vill Konfron - cificerats. Om det redan finns T
tera och hur du vill géra det: kort skall du bara dra sa manga JA NEJ
genom Strid, Psykisk Strid el- att du uppfyller ratt antal (13.4)
ler om nagon Speciell Egenskap
tillater nagot annat (13.3). KONFRONTERA KORTEN
KONFRONTERA KORTEN Fblj reglerna 15.1-10.
Folj reglerna 15.1-10.
STRID eller SPECIELL
PSYKISK EGENSKAP Leder Konfrontationen till att
STRID Anvand din L JlA du skall sta dver en Omgang?
Folj reglerna Speciella ' |
16.6-10 for Egenskap som Leder Konfrontationen till att NEJ
Strid el 17.1-2 | | den ar beskri- du skall sta 6ver en Omgang? JlA
for Psykisk ven pa Spelfi- LJ ‘
Strid. gurskortet. N Besegrade eller Undflydde du
‘ NEJl eventuella Fiender?
Besegrade eller Undflydde du J!.\
eventuella Fiender? ‘
Leder Konfrontationen till att JA
du Flyttas till nagot annat — e
NEJ | Omrade?
{
| OMGANGEN SLUTAR | i
|
F6lj anvisningarna i Omradet
u JA om du ar tvungen till det. .
[ OMGANGEN SLUTAR I—-Q—NEJ—l Leder Konfrontationen till att du Flyttas till nigot annat Omrade? f=— JA——

w
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